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Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media peta 
budaya Indonesia pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial tentang 
“Keragaman Suku dan Bangsa” yang layak bagi siswa kelas IV Sekolah Dasar 
Negeri Rejosari Gunungkidul. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan metode yang mengadaptasi 
dan memodifikasi langkah-langkah penelitian dan pengembangan Borg and Gall. 
Langkah yang ditempuh dalam penelitian pengembangan ini yaitu: 1) penelitian 
dan pengumpulan data, 2) perencanaan, 3) pengembangan draf produk, 4) uji coba 
lapangan awal, 5) merevisi hasil uji coba lapanngan awal, 6) uji coba lapangan, 7) 
merevisi hasil uji coba lapangan, 8) uji pelaksanaan lapangan, 9) penyempurnaan 
produk akhir. Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 
Rejosari, dengan tiga tahap pelaksanaan uji coba yaitu uji coba lapangan awal 
dengan 3 subjek, uji coba lapangan dengan 7 subjek, dan uji pelaksanaan lapangan 
14 subjek. Teknik dan pengumpulan data mengggunakan wawancara, observasi, 
dokumentasi, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis data 
kuantitatif ke data kualitatif. 
Hasil penelitian pengembangan media peta budaya Indonesia pada mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial bagi siswa kelas IV SD Negeri Rejosari 
menggunakan 9 langkah yang diadaptasi dari Borg and Gall. Pengembangan 
media peta budaya Indonesia pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial telah 
memenuhi kategori layak menurut hasil validasi ahli materi, ahli media, serta uji 
coba. Hasil penelitian menunjukkan penilaian dari ahli materi memperoleh 
kategori sangat layak (rata-rata 4,5) dan penilaian dari ahli media memperoleh 
kategori sangat layak (rata-rata 4). Hasil penilaian pada uji coba lapangan awal 
memperoleh kategori layak (rata-rata 0,93), hasil uji coba lapangan memperoleh 
kategori layak (rata-rata 0,92), dan hasil uji pelaksanaan lapangan memperoleh 
kategori layak (rata-rata 0,99).  
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A. Latar Belakang Masalah 
Menururt UU No 20 tahun 2003 Pasal 1 tentang Sisdiknas, 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara. 
Pendidikan yang bermutu merupakan harapan dari banyak pihak, 
baik pihak pemerintah, orang tua maupun siswa itu sendiri. Salah satu 
bagian dari pendidikan adalah pendidikan ilmu pengetahuan sosial yang 
selanjutnya disebut IPS, diharapkan agar bermutu baik proses maupun 
hasilnya. Ilmu pengetahuan sosial merupakan suatu kelompok ilmu 
pengetahuan yang mengkaji tentang manusia dan lingkungannya. Mata 
pelajaran IPS memiliki ruang lingkup materi pembahasan yang sangat 
luas, antara lain mengkaji perstiwa, fakta, konsep dan generalisasi yang 
berkaitan dengan isu sosial. Melalui mata pelajaran IPS, siswa  diarahkan 
untuk dapat menjadi warga negara yang demokratis, dan 
bertanggungjawab. Selain itu melalui pelajaran ilmu pengetahuan sosial 
peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap dan 
kepekaan untuk menghadapi hidup dengan tantangan-tantangannya. 
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Pada kurikulum tingkat satuan pendididkan (KTSP),  IPS 
merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari sekolah 
dasar, tetapi pelajaran IPS dianggap pelajaran yang sulit dipelajari dan 
membosankan, karena terdapat banyak hafalan. 
Masa usia sekolah dasar khususnya kelas IV adalah masa kanak-
kanak akhir yang berlangsung sembilan tahun hingga tiga belas tahun. 
Anak memiliki karakteristik senang bermain, memiliki rasa ingin tahu 
yang besar, mudah terpengaruh oleh lingkungan, dan gemar membentuk 
kelompok sebaya. Sehingga pembelajaran di sekolah dasar diusahakan 
untuk terciptanya suasana yang kondusif dan menyenangkan. Pendidik 
perlu memperhatikan beberapa prinsip pembelajaran agar tercipta suasana 
yang kondusif dan menyenangkan dalam prroses pembelajaran, seperti 
prinsip motivasi, latar belakang, pemusatan perhatian, keterpaduan, 
pemecahan masalah, menemukan, belajar sambil bekerja, belajar sambil 
bermain, perbedaan indvidu dan hubungan sosial.  
Salah satu cara untuk membantu kelancaran, efektivitas dan 
efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran, adalah melalui penggunaan 
media yang diharapkan dapat mempertinggi kualitas belajar siswa. Pada 
proses pembelajaran, media pembelajaran digunakan sebagai alat untuk 
mempermudah dan membantu guru dalam menyampaikan materi 
pelajaran, serta mengefektifkan dan mengefisienkan siswa dalam 
memahami materi pelajaran. Media pembelajaran yang digunakan dikemas 
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dengan cara yang menarik dan disesuaikan dengan karakteristik peserta 
didik, begitu pula penyampaiannya. 
Penggunaan media dapat mempertinggi proses belajar dan hasil 
belajar siswa. Ada beberapa alasan, mengapa media pembelajaran dapat 
mempertinggi prestasi belajar peserta didik antara lain, 1) pembelajaran 
akan lebih menarik perhatian siswa, sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar. 2) bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya 
sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa. 3) metode mengajar akan 
lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan 
kata-kata oleh guru, sehingga peserta didik tidak pasif. 4) perserta didik 
lebih banyak melakukan kegiatan belajar atau lebih aktif, sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian dari guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 
mengamati, melakukan, dan mendemonstrasikan. 
Hasil penelitian kemampuan membaca pemahaman siswa kelas IV 
Se-Kecamatan Tanjungsari tahun 2013/2014 menunjukkan kategori 
sedang. (Elvionita, 2015). Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka 
peneliti memilih salah satu SD di Kecamatan Tanjungsari untuk lokasi 
penelitian yaitu SD Negeri Rejosari. Di daerah ini SD Negeri Rejosari 
dipandang memiliki kualitas yang kurang dibangdingkan dengan SD 
lainnya. Berdasarkan observasi awal dan wawancara kepada guru kelas IV 
SD Negeri Rejosari pada tanggal 30 Januari 2015 di SD Negeri Rejosari, 
Kemadang, Tanjungsari Gunungkidul, pada saat pembelajaran sedang 
berlangsung dengan mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial, diketahui 
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bahwa siswa disini memiliki karakteristik yaitu, minat dan motivasi belajar 
cenderung rendah, mereka malas untuk menulis, membaca dan sulit untuk 
menghafal materi pelajaran, khususnya mata pelajaran IPS . Siswa lebih 
mudah memahami mata pelajaran lain, seperti matematika, IPA, bahasa 
Indonesia, agama dan bahasa jawa. Sedangkan untuk mata pelajaran IPS 
dan PKN sulit dipahami bagi siswa. Peneliti memilih mata pelajaran IPS 
dan menentukan materi yaitu keragaman suku bangsa dan budaya. 
Pemilihan materi ini karena siswa perlu mengenal budaya Indonesia. Di 
daerah lokasi penelitian, dan tempat peneliti tinggal, masih kental dengan 
adat istiadat dan budaya daerah setempat seperti reog, tari-tari, jathil, kuda 
lumping dan sebagainya. Dengan materi keragaman suku bangsa dan 
budaya ini, para siswa agar tidak hanya mengenal budaya yang ada 
didaerahnya sendiri, tetapi dapat mengenal budaya di Indonesia dan 
diharapkan dapat melestarikannya. 
Pada proses pembelajaran khususnya mata pelajaran IPS, siswa 
pasif atau kurang terlibat aktif disebabkan pembelajaran hanya IPS 
disampaikan dengan ceramah, sehingga siswa hanya mendengarkan uraian 
dari guru. Jika diajak berdiskusi, belum seluruh siswa dapat menyalurkan 
maupun mengungkapkan pendapatnya. Siswa tidak fokus dalam mengikuti 
pembelajaran IPS. Jika guru menyampaikan materi, yang sering dilakukan 
siswa yaitu mengobrol sendiri dengan temannya, asik bermain-main baik 
sendiri maupun bersama temannya.  
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Fasilitas yang ada di sekolah ini yaitu ruang perpustakaan dan 
ruang komputer, tetapi belum terdapat jaringan internet. Pemanfaatan 
ruang perpustakaan dan komputer belum optimal karena ketersediaan buku 
perpustakaan sedikit dan jumlah komputer hanya 11 unit. Guru sesekali 
melakukan pembelajaran di ruang komputer jika menyampaikan materi 
menggunakan powerpoint, karena di kelas belum ada LCD. Media 
pembelajaran yang terdapat di sekolah ini pun sangat minim, yaitu berupa 
alat peraga. Media untuk menyampaikan pembelajaran khususnya mata 
pelajaran IPS hanya peta umum. Metode  pembelajaran IPS yang sering 
dilakukan guru yaitu ceramah dengan menerangkan materi yang terdapat 
pada buku pelajaran dan menggunakan lembar kerja siswa (LKS). Guru 
belum berusaha mengembangakan media pembelajaran dan metode 
pembelajaran yang dilakukan belum bervariasi, sehingga pembelajaran 
kurang menarik.  
Dari uraian latar belakang, untuk memecahkan permasalahan 
belajar maka peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan media 
pembelajaran yang melibatkan unsur permainan. Pada observasi kedua, 
peneliti melakukan diskusi dengan guru kelas IV SD Negeri Rejosari, 
bahwa akan membuat media pembelajaran yang ada unsur permainannya. 
Kemudian guru menyetujui usulan peneliti, karena di sekolah ini belum 
ada media pembelajaran yang ada unsur permainannya. Dengan demikian, 
peneliti mengembangkan media pembelajaran dengan judul “ 
Pengembangan Media Peta Budaya Indonesia Pada Mata Pelajaran Ilmu 
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Pengetahun Sosial bagi Siswa Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Rejosari 
Gunungkidul”. Pengembangan media peta budaya Indonesia disesuaikam 
berdasarkan faktor media pembelajaran yang ada disekolah sangat minim, 
karakteristik siswa yang masih senang bermain ketika pelajaran sedang 
berlangsung, dan siswa yang malas untuk menulis, membaca serta sulit 
memahami atau mengingat kembali materi yang telah disampaikan guru, 
khususnya mata pelajaran IPS. Metode pembelajaran yang digunakan oleh 
guru belum melibatkan unsur permainan, siswa kurang terlibat dalam 
proses pembelajaran IPS. Siswa baru mengenal budaya daerah tempat 
tinggalnya. Pengembangan media peta budaya Indonesia diharapkan layak 
digunakan untuk mempermudah belajar para siswa.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi 
beberapa permasalahan sebagai berikut: 
1. Motivasi  dan tingkat pemahaman mata pelajaran IPS rendah daripada 
mata pelajaran lain yaitu matematika, bahasa Indonesia, IPA, agama 
dan bahasa jawa. 
2. Siswa pasif atau kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran IPS. 
3. Siswa tidak fokus dalam mengikuti pelajaran IPS, sering mengobrol 
dan bermain bersama temannya. 
4. Kuantitas media pembelajaran khususnya mata pelajaran IPS kurang, 
sehingga pembelajaran kurang menarik 
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5. Guru condong pada buku panduan dan LKS, belum berinovasi dalam 
mengembangkan media untuk pembelajaran. 
6. Belum ada  media peta budaya Indonesia yang digunakan dalam 
pembelajaran 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka peneliti  
membatasi permasalahan, belum dikembangkannya media peta budaya 
Indonesia pada mata pelajaran IPS bagi siswa kelas IV SD Negeri Rejosari 
Gunungkidul. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka rumusan 
masalahnya adalah: Bagaimana mengembangkan peta budaya Indonesia 
yang layak untuk  mata pelajaran IPS bagi siswa kelas IV SD Negeri 
Rejosari Gunungkidul? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian pengembangan ini untuk dihasilkannya peta  
budaya Indonesia yang layak pada mata pelajaran IPS bagi siswa kelas IV 





F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoretis dan 
praktis. 
1. Manfaat teoretis  
Memberi sumbangan keilmuan pada mata pelajaran IPS, perihal 
keragaman suku bangsa dan budaya. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Kepala Sekolah 
Temuan penelitian ini dapat digunakan kepala sekolah untuk 
menambah kuantitas media pembelajaran di sekolah. 
b. Bagi Guru 
1) Memudahkan penyampaian materi pada proses pembelajaran. 
2) Memberikan wacana bagi guru agar memanfaatkan media 
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang disampaikan 
sehingga proses pembelajaran lebih menarik dan 
menyenangkan. 
c. Bagi siswa 
1) Media pembelajaran ini dapat mendorong motivasi belajar 
siswa 
2) Mendapat suasana pembelajaran dan pengalaman baru yang 





G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan media peta 
budaya Indonesia ini memiliki spesifikasi, antara lain: 
1. Media peta budaya Indonesia pada mata pelajaran IPS kelas IV SD 
dengan topik keragaman suku bangsa dan budaya, didesain dengan 
aplikasi Software Corel Draw dan bentuk fisiknya berupa papan peta, 
kartu, rumah adat (reward) dan piala (reward). 
2. Media peta budaya Indonesia berbentuk papan lipat seperti papan catur 
yang terbuat dari kayu lapis. Papan ini ditempel gambar peta, sebagai 
alas dan sebagai tempat penyimpanan. Ukuran papan ini yaitu 60 cm x 
45 cm. 
3. Kartu bergambar beserta keterangannya (seperti kartu kwartet), 
terdapat judul dan sub judul antara lain rumah adat, pakaian adat, 
tarian tradisional, alat musik tradisional dan sikap yang mencerminkan 
bhinneka tunggal ika. Ukuran kartu yaitu 7 cm x 6 cm. 
4. Hadiah atau reward berupa rumah adat, burung garuda dan piala 
terbuat dari kayu. 
5. Media peta budaya Indonesia yang dikembangkan dapat digunakan 
dengan konsep permainan sehingga mendorong peserta didik untuk 






H. Pentingnya Pengembangan 
Dalam proses pembelajaran, media merupakan suatu hal yang 
bermanfaat, terlebih lagi jika media tersebut dapat meningkatkan motivasi 
siswa. Media akan memperjelas penyampaian pesan atau materi pelajaran, 
sehingga daya tangkap siswa akan lebih jelas dan dapat diterima dengan 
baik. Proses pembelajaran pun akan lebih bervariasi, tidak monoton hanya 
menggunakan buku atau mendengarkan paparan dari guru. 
Di sekolah ini kuantitas media pembelajaran masih sangat kurang, 
maka perlu dilakukan pengembangan. Peneliti melakukan pengembangan 
media pembelajaran berdasarkan analisis kebutuhan dan karakteristik 
siswa di sekolah ini, khususnya kelas IV SD. Melalui media peta budaya 
Indonesia yang melibatkan unsur permainan diharapkan pembelajaran IPS 
kelas IV SD akan lebih menyenangkan dan menarik, sehingga siswa lebih 
semangat dalam mengikuti pelajaran. Selain itu siswa mudah memahami 
materi pelajaran, sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai secara 
optimal. Pada pengembangan ini, bagi guru diharapkan dapat berinovasi 













A. Tinjauan Teknologi Pendidikan 
Teknologi pendidikan lahir untuk memecahkan masalah 
belajar. Definisi teknologi pendidikan Tahun 1994 yaitu “Educational 
technology is the theory and practice of design, development, 
utilization, management and evaluation of process and resources for 
learning (AECT 1994:10). Seiring dengan perkembangan zaman, 
AECT merilis definisi baru  tahun 2008 yaitu sebagai berikut 
“Educational technology is the study and ethical practice of 
facilitating learning and improving performance by creating, using, 
and managing appropriate technological processes and resources”, 
yaitu teknologi pendidikan adalah studi dan etika praktek untuk 
memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan, 
menggunakan dan mengelola proses dan sumber daya teknologi. 
Januszewski & Molenda, (2008: 1). 
 




Definisi teknologi pendidikan menurut AECT 2008 memiliki 
beberapa kata utama yang terdiri dari, study yang merupakan 
pemahaman teoretis yang diperlukan dalam praktek dan membangun 
pengetahuan melalui penelitian dan refleksi praktek pembelajaran. 
Etichal Practice yang mengacu pada standar etika praktis sebagaimana 
yang harus dilakukan oleh lulusan teknologi pendidikan. Fasilitating 
yaitu teknologi pendidikan berperan sebagai fasilitas belajar. Learning 
yaitu pembelajaran yang diharapkan hingga pada pemahaman 
pebelajar. Improving yaitu peningkatan kualitas pembelajaran yang 
lebih efektif. Performance yaitu kemampuan pebelajar dalam 
menerapkan pengetahuan yang telah dikuasai. Creating yaitu 
penciptaan yang berkaitan dengan teori dan praktek guna 
mengembangkan materi, lingkungan, serta sistem pembelajaraan. 
Using yaitu mengikutsertakaan pebelajar untuk aktif dalam 
pembelajaran dan berinteraksi dengan sumber belajar. Managing 
pengelolaan manajemen informasi yang mengatur pengorganisasian 
orang, perencanaan, pengendalian, penyimpanan dan pengolahan. 
Kaitannya dengan kawasan teknologi pendidikan, media dalam 
pendidikan merupakan sumber belajar. Media dapat diciptakan dan 
dikembangkan dengan berlandaskan pada teori dan praktek sehingga 
fasilitas pembelajaran dapat terpenuhi dan tercapainya peningkatan 
kinerja yang optimal. Kedudukan peta budaya Indonesia dalam 
penelitian pengembangan ini termasuk pada kawasan atau elemen 
13 
 
“create” yang berarti “menciptakan”. Tujuan dari elemen create ini 
adalah menciptakan sesuatu yang berkaitan dengan penelitian untuk 
meningkatkan pembelajaran. Pengembangan disini maksudnya adalah 
tindakan untuk menciptakan  atau mengadakan media pembelajaran 
yang layak. Sehingga penggunaan media peta budaya Indonesia dalam 
kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 
keaktifan siswa. 
 
B. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media pembelajaran 
Menurut Arif S. Sadiman dkk (2011: 6), media berasal dari 
bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang 
secara harfiah berarti perantara. Media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Dijelaskan pula 
oleh Raharjo dalam Cecep Kustandi (2013: 7) bahwa media adalah 
wadah dari pesan yang oleh sumbernya ingin diteruskan kepada 
sasaran atau penerima pesan tersebut. Materi yang diterima adalah 
pesan intruksional, sedangkan tujuan yang dicapai adalah 
tercapainya proses belajar. Secara lebih khusus, pengertian media 
dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-
alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memroses, 
dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
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Menurut Ahmad Rohani (1997: 5) sumber belajar disebut 
media jika peserta didik berupa orang dan sumber lain berdasarkan 
suatu pembagian tanggung jawab, kontrol dibagi bersama, dan 
sumber lain itu merupakan bagian integral dari seluruh kegiatan 











Gambar 2. Pola pembelajaran 
 
Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad (2006: 4) 
mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara 
fisik digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran, yang terdiri 
dari antara lain buku, tape-recorder, kaset, video camera, video 
recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, 
televisi, dan komputer. Dengan kata lain sumber belajar atau 
wahana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan 







Menurut Hamzah B. Uno (2007: 65) pengertian media 
pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan 
pesan atau informasi dari pengajar atau instruktur ke peserta 
belajar. Menurut Daryanto (2010: 6), media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, 
dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
Dari berbagai pendapat dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan, guna merangsang pikiran, perasaan, perhatian 
dan minat serta perhatian siswa, sehingga proses belajar menjadi 
lebih efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pengembangan 
media peta budaya Indonesia ini membantu memudahkan guru 
dalam penyampaian materi pelajaran. Media peta budaya Indonesia 
ini mengkonkritkan objek-objek yang terdapat pada materi 
pelajaran dalam bentuk gambar. Hal ini menarik perhatian siswa 
dan memudahkan siswa memahami materi daripada dengan 
penyampaian verbal 
2. Landasan Teoretis Penggunaan Media Pembelajaran 
Menurut Bruner dalam Cecep Kustandi (2013: 10) ada tiga 
tingkatan utama media belajar, antara lain: 
a. Pengalaman langsung (enactive) 
b. Pengalaman piktorial/gambar (iconic) 
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c. Pengalaman abstrak (symbolic) 
Pengalaman langsung adalah mengerjakan, misalnya arti 
kata “anyaman” dipahami dengan langsung membuat “anyaman”. 
Pada tingkatan kedua yang diberi label iconic (gambar atau image), 
kata “anyaman” dipelajari dari gambar, lukisan, foto, dan film. 
Selanjutnya, pada tingkatan simbol, siswa membaca atau 
mendengar kata “anyaman” dan mencoba mencocokkannya dengan 
pengalamannya membuat  “anyaman”. Ketiga pengalaman ini 
saling berinteraksi dalam upaya memperoleh pengalaman 
(pengetahuan, keterampilan, atau sikap) yang baru. 
Selaras yang dikemukakan oleh Dale dalam Jamil (2013: 
311), media pembelajaran disusun hierarki berdasarkan nilai 
pengalaman. Tingkatan tertinggi adalah pengalaman konkret, 
sedangkan tingkatan terendah adalah pengalaman abstrak. 
Tingkatan-tingkatan pengalaman Dale ini dikenal dengan kerucut 












Gambar  3. Piramida pengalaman Edgar Dale 
 
Berdasarkan piramida tersebut, dapat kita lihat rentangan 
tingkat pengalaman dari yang bersifat langsung hingga ke 
pengalaman melalui simbol-simbol komunikasi, yang terentang 
dari yang bersifat kongkrit ke abstrak, dan tentunya memberikan 
implikasi tertentu terhadap pemilihan metode dan bahan 
pembelajaran. Proses belajar dan interaksi tidak harus dari 
pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan jenis pengalaman 
yang paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan siswa 
dengan mempertimbangkan situasi belajar. Kita dapat melihat 
bahwa secara garis besar, model pembelajaran itu terbagi menjadi 
dua yaitu aktif dan pasif. Pada model pembelajaran pasif, rata-rata 
itulah model yang sering digunakan secara umum. Membaca 
memberikan andil penguasaan materi 10%, mendengarkan 20%, 
melihat secara langsung 30%. Sedangkan dalam model 
pembelajaran aktif, dimana ketika kita mengatakan atau 














pemahaman terhadap materi yang dikuasai, serta jika kita aktif 
melakukan atau mengaplikasikan ilmu maka hal tersebut 
berkontribusi 90% terhadap pemahaman kita terhadap materi.  
3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Levie & Lentz dalam Azhar Arsyad (2006: 16-17) 
mengemukakan empat fungsi media pengajaran, khususnya media 
visual, yaitu 
a. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 
b. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat 
kenikmatan siswa ketika belajar atau membaca teks yang 
bergambar. 
c. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan 
penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau 
gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan 
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam 
gambar. 
d. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil 
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca 
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untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan 
mengingatnya kembali 
Menurut Jamil (2013: 320) media pembelajaran memiliki 
enam fungsi utama sebagai berikut: 
a. Fungsi atensi, menarik perhatian siswa dengan menampilkan 
sesuatu yang menarik dari media tersebut 
b. Fungsi motivasi, menumbuhkan kesadaran siswa untuk lebih 
giat belajar. 
c. Fungsi afeksi, menumbuhkan kesadaran emosi dan sikap 
siswa terhadap materi pelajaran dan orang lain. 
d. Fungsi kompensatori, mengakomodasi siswa yang lemah 
dalam menerima dan memahami pelajaran yang disajikan 
secara teks atau verbal. 
e. Fungsi psikomotorik, mengakomodasi siswa untuk melakukan 
suatu kegiatan secara motorik. 
f. Fungsi evaluasi, mampu menilai kemampuan siswa dalam 
merespon pembelajaran. 
Fungsi media yang dipaparkan sebagai acuan 
pengembangan media peta budaya Indonesia. Media yang 
dikembangkan mencakup fungsi atensi, motivasi, afeksi, 
psikomotorik dan evaluasi. Media peta budaya Indonesia ini 
mencakup beberapa fungsi diharapkan dapat menghasilkan 
produk yang layak digunakan bagi siswa dalam pembelajaran. 
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Selain memiliki fungsi, media pembelajaran juga memiliki 
manfaat antara lain: memperjelas proses pembelajaran, 
meningkatkan ketertarikan dan interaktivitas siswa, meningkatkan 
efisiensi dalam waktu dan tenaga, meningkatkan kualitas hasil 
belajar siswa, memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di 
tempat mana saja dan kapan saja, menumbuhkan sikap positif 
siswa terhadap materi dan proses belajar, mengubah peran guru 
ke arah yang lebih positif dan produktif, mengkonkretkan materi 
yang abstrak, membantu mengatasi keterbatasan panca indera 
manusia, menyajikan objek pelajaran berupa benda atau gambar. 
Azhar Arsyad (2006: 25-27) menyatakan bahwa manfaat 
media pembelajaran di dalam proses pembelajaran adalah sebagai 
berikut: 
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan 
proses dan hasil belajar. 
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak, sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, 
dan memungkinkan siswa untuk belajar sendiri sesuai dengan 
kemampuan dan minatnya. 
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, 
ruang dan waktu 
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d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan 
pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di 
lingkungan mereka, dan memungkinkan interaksi langsung 
antar siswa, guru, dan masyarakat. 
Manfaat lain dikemukakan oleh Nana Sudjana dan Ahmad 
Rivai (2002: 2) antara lain: 
a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 
lebih dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa 
menguasai tujuan pengajaran lebih baik 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, 
apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran. 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-
lain. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran dapat membangkitkan minat dan motivasi 
belajar siswa, yang digunakan untuk menyampaikan materi 
pelajaran, begitu pula dengan media peta budaya Indonesia ini. 
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Dengan demikian media peta budaya Indonesia berperan sebagai 
suatu perantara yang digunakan untuk memvisualkan suatu objek 
tertentu pada materi keragaman suku bangsa dan budaya, guna 
memperjelas pemahaman siswa dan mengurangi kesenjangan 
informasi, sehingga siswa dapat memahami materi secara  
optimal dan merangsang siswa untuk belajar lebih maksimal. 
4. Jenis dan Karakteristik Media 
Menurut Briggs dalam Arief S. Sadiman, dkk (2011: 23) 
terdapat beberapa media pendidikan yang digunakan dalam proses 
pembelajaran menjadi 13 macam yaitu: “object, model, suara 
langsung, rekaman, audio, media cetak, pembelajaran terprogram, 
papan tulis, film TV dan gambar”. Pendapat lain mengenai 
pengelompokan media pendidikan menurut Bretz yang dikutip oleh 
Yamin (2007: 204) dapat ditinjau dari tampilannya, sebagai 
berikut: 
a. Media visual terdiri dari gambar/foto, sketsa, diagram, 
bagan/chart, grafik, kartun, poster, peta dan globe, papan flanel 
dan papan buletin. 
b. Media audio terdiri dari radio, alat perekam magnetik, dan 
laboratorium bahasa. 
c. Media kinestetik terdiri dari dramatisasi, demonstrasi, 
permainan dan simulasi, karya wisata, kemping atau 
perkemahan sekolah dan survey masyarakat. 
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Sedangkan menurut HM. Musfiqon (2012: 70-112) jenis 
media pendidikan dapat diklasifikasikan berdasarkan penggunanya, 
yaitu: 
a. Media proyeksi terdiri dari proyeksi transparan (OHP), film, 
film bingkai, film rangkai dan proyektor tidak tembus pandang. 
b. Media nonproyeksi terdiri dari wallsheets, buku cetak, papan 
tulis. 
Karakteristik media sebagaimana dikemukakan oleh Kemp 
dalam Arief S. Sadiman dkk (2011: 28) merupakan dasar 
pemilihan media sesuai dengan situasi belajar tertentu. Dia 
mengatakan “The question of what media attributes are necessary 
for a given learning situation becomes the basic for media 
selection.” Jadi klasifikasi media, karakteristik media dan 
pemilihan media merupakan kesatuan yang tidak terpisahkan 
dalam penentuan strategi pembelajaran. Klasifikasi atau 
pengelompokan mengenai jenis dan karakteristik media pendidikan 
akan memudahkan guru untuk memilih media pendidikan yang 
digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Media yang peneliti kembangkan termasuk media visual 
non proyeksi yang berupa peta dan gambar. Media peta budaya 
Indonesia ini untuk memvisualkan objek-objek yang terdapat pada 
materi, agar memudahkan pemahaman dan mengurangi 
kesenjangan informasi. Media visual nonproyeksi mudah 
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digunakan karena tidak banyak memerlukan kelengkapan, 
sehingga sesuai dengan keadaan kelas di sekolah ini yang belum 
terdapat kelengkapan alat proyeksi. 
5. Pemilihan Media 
Kriteria pemilihan media harus dikembangkan sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai, kondisi dan keterbatasan yang 
ada dengan mengingat kemampuan dan karakteristik media yang 
bersangkutan. Mc. Connel dalam Arief S. Sadiman (2011: 84) 
mengatakan jika media itu sesuai maka pakailah, “If The Medium 
Fits, Use It!”. Ely dalam Ahmad Rohani (1997: 33) berpendapat  
bahwa dalam pemilihan media merupakan komponen dari sistem 
intruksional secara keseluruhan, meskipun tujuan dan isinya sudah 
diketahui, perlu dipertimbangkan faktor-faktor lainnya seperti: 
karakter peserta didik, strategi belajar mengajar, organisasi, dan 
prosedur pemilihan. 
Dick dan Carey dalam Arief S. Sadiman dkk (2011: 86) 
menyebutkan bahwa di samping kesesuaian dengan tujuan perilaku 
belajarnya, setidaknya masih ada empat faktor lagi yang perlu 
dipertimbangkan dalam pemilihan media. Pertama adalah 
ketersediaan sumber setempat, artinya jika media yang 
bersangkutan tidak terdapat pada sumber-sumber yang ada, harus 
membeli atau dibuat sendiri. Kedua adalah apakah untuk membeli 
atau memproduksi sendiri tersebut ada dana, tenaga dan 
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fasilitasnya. Ketiga adalah faktor yang menyangkut keluwesan, 
kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan untuk waktu 
yang lama, artinya media dapat digunakan di mana pun dengan 
peralatan yang ada di sekitarnya dan kapan pun serta mudah 
dijinjing dan dipindahkan. Faktor terakhir adalah efektivitas 
biayanya dalam jangka waktu yang panjang. 
Menurut Azhar Arsyad (2006: 75) ada beberapa kriteria 
yang patut diperhatikan dalam memilih media, antara lain: 
a. Sesuai dengan tujuan  yang ingin dicapai. Media dipilih 
berdasarkan tujuan intruksional yang telah ditetapkan yang 
secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari 
dua atau tiga ranah kognitif, afektif dan psikomotor. 
b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 
konsep, prinsip, atau generalisasi. Agar dapat  membantu 
proses pembelajaran secara efektif, media harus selaras dan 
sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan 
mental siswa. 
c. Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang dipilih sebaiknya 
dapat digunakan di mana pun dan kapan pun dengan peralatan 
yang tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan 
dibawa ke mana-mana. 
d. Guru terampil menggunakannnya. Apa pun media itu, guru 
harus mampu menggunakan dalam proses pembelajaran. 
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e. Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok 
besar belum tentu sama efektifnya jika digunakan dalam 
kelompok kecil atau perorangan. 
f. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun 
fotografi harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. 
Media yang peneliti kembangkan memperhatikan 
kebutuhan dan kondisi siswa dan sekolah. Media peta budaya 
Indonesia merupakan media cetak, sehingga dalam penggunaannya 
tidak perlu kelengkapan yang mahal seperti komputer, listrik, 
proyektor dan sebagainya. Media ini dapat dibawa dengan mudah 
dan bahannya tidak mudah rusak, karena terbuat dari kayu lapis 
dan kertas yang sudah dilaminasi, sehingga keawetan terjamin. 
Gambar-gambar yang terdapat pada media mencakup materi 
keragaman suku bangsa dan budaya yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
 
C. Tinjauan tentang Media Peta Budaya Indonesia 
1. Pengertian Budaya 
Menurut kamus besar bahasa Indonesia, “Kebudayaan” 
berasal dari kata Sanskerta ”buddhayah”, yaitu bentuk jamak dari 
buddhi yang berarti “budi” atau “akal”. E.B Tylor dalam Djoko 
Widagdho (2010: 19) berpendapat bahwa kebudayaan adalah 
keseluruhan kompleks yang didalamnya terkandung ilmu 
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pengetahuan lain, serta kebiasaan yang didapat manusia sebagai 
anggota masyarakat. Menurut Koentjaraningrat (1987: 181) bahwa 
kebudayaan adalah hal-hal yang bersangkutan dengan gagasan dan 
karya manusia akal yang harus dibiasakan dengan belajar beserta 
dari hasil budi pekertinya. Menurut Mangunsarkoro dalam Djoko 
Widagdho (2010 : 20) kebudayaan adalah segala yang bersifat  
hasil kerja jiwa manusia dalam arti yang seluas-luasnya. 
Dari berbagai pendapat dari para ahli maka peneliti 
menyimpulkan bahwa kebudayaan adalah sesuatu yang dihasilkan 
manusia baik perilaku maupun hasil karya yang diperoleh melalui 
belajar. 
Kebudayaan ada 3 wujud yaitu: koentjaraningrat (1989: 186) 
a. Wujud kebudayaan sebagai suatu kompleks dari ide-ide,  
gagasan, nilai-nilai, norma-norma, peraturan dan sebagainya. 
b. Wujud kebudayaan sebagai suatu kompleks aktivitas serta 
tindakan berpola dari manusia dalam masyarakat. 
c. Wujud kebudayaan sebagai hasil karya manusia. 
Ada 7 unsur kebudayaan pada semua bangsa di dunia yaitu: 
Koentjaraningrat (1989: 202-204)  
a. Bahasa 
b. Sistem pengetahuan 
c. Organisasi sosial 
d. Sistem peralatan hidup dan teknologi 
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e. Sistem mata pencaharian hidup 
f. Sistem religi 
g. Kesenian 
Budaya yang dimaksud pada media peta budaya Indonesia 
yaitu meliputi unsur peralatan hidup dan teknologi dan wujudnya 
hasil karya manusia berupa berupa rumah adat, dan pakaian adat 
yang ada di provinsi Indonesia. Unsur kesenian dan wujudnya hasil 
karya manusia yang berupa alat musik tradisional, dan tarian 
tradisional yang ada di provinsi Indonesia. Selain itu, terdapat 
unsur sosial dan wujudnya aktivitas manusia yaitu sikap bhinneka 
tunggal ika seperti menghargai budaya Indonesia, kerukukan antar 
umat beragama, persatuan antar suku, melestarikan budaya 
Indonesia dan sebagainya. 
2. Pengertian Media Peta Budaya Indonesia 
Yusufhadi Miarso dalam Dina Indriana  (2011: 14) 
menyatakan bahwa media merupakan segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar. 
Menurut Tantya (2008: 3), peta atau map adalah gambar seluruh 
atau sebagian dari permukaan bumi yang dilukiskan ke suatu 
bidang datar dengan perbandingan atau skala tertentu. Pada kamus 
besar bahasa Indonesia, peta adalah suatu gambaran atau lukisan 
pada kertas dan lainnya yang menunjukkan letak tanah, laut, 
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sungai, gunung dan sebagainya. Sedangkan menurut I Nyoman 
Sudana Degeng (1993: 39) peta datar adalah penyajian visual yang 
merupakan gambaran datar dari permukaan bumi atau sebagian 
dari padanya dengan menggunakan titik-titik, garis-garis, dan 
simbol visual yang lainnya, sehingga dapat menggambarkan 
kedudukan lokasi suatu tempat, perbandingan dengan 
menggunakan skala tertentu. 
Berdasarkan kegunaannya, peta dibagi menjadi dua, yaitu 
peta umum dan peta khusus (tematik). Peta tematik merupakan 
peta khusus atau tema tertentu dan bukan peta umum, sehingga 
dalam keseharian kita jarang menemukan peta tematik. Peta yang 
memperlihatkan informasi atau data kualitatif atau kuantitatif dari 
suatu tema, maksud, atau konsep tertentu, dalam hubungannya 
dengan unsur atau detail-detail topografi yang spesifik, terutama 
yang sesuai dengan tema peta tersebut. 
Media peta budaya Indonesia yang dikembangkan termasuk 
peta tematik, karena menggambarkan suatu tema tertentu yaitu 
kebudayaan Indonesia. Media peta budaya Indonesia disini berupa 
media cetak yang bergambar peta Indonesia, dan dilengkapi kartu 
macam-macam budaya Indonesia yaitu rumah adat, pakaian adat, 
alat musik tradisional, tarian tradisional, dan sikap yang 
mencerminkan bhinneka tunggal ika. Media ini dikemas dengan 
menyertakan unsur permainan yang terdapat materi di dalamnya, 
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sehingga menarik dan menyenangkan untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Media peta budaya Indonesia dirancang untuk kelas 
IV SD mengenai materi IPS dengan  topik keragaman suku bangsa 
dan budaya.  
3. Tujuan dan Jenis Peta Budaya Indonesia 
a. Tujuan Peta 
Pada umumnya peta dibuat untuk tujuan-tujuan antara lain: 
1) Memberikan keterangan tentang wilayah, jarak, arah, 
bentu dan luas serta hubungan-hubungannya. 
2) Menggambarkan kondisi atau keadaan alam dari 
masing-masing tempat atau daerah secara simbolis 
3) Membantu siswa untuk memahami posisi dari kesatuan 
politik suatu daerah, wilayah atau negara 
4) Melengkapi dasar visual guna perbandingan dan 
perkembangan 
5) Memberikan pengertian untuk mempelajari regional 
6) Merangsang minat terhadap masalah kedudukan dan 
pengaruh geografis suatu daerah. (I Nyoman Sudana 
Degeng, dkk: 40) 
Tujuan dari pengembangan media peta budaya 
Indonesia untuk menyediakan media belajar yang layak 
digunakan, sehingga memotivasi siswa dan memudahkan 
siswa dalam memahami materi pelajaran secara optimal. 
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Media peta budaya Indonesia menggambakan kebudayaan 
di setiap provinsi seluruh Indonesia yang akan memudahkan 
siswa untuk mengetahui budaya Indonesia serta letaknya. 
Selain itu media peta budaya Indonesia ini dapat 
mendorong siswa untuk dapat belajar secara aktif karena 
penggunaan media peta budaya Indonesia yaitu bermain 
sambil belajar. Sehingga dalam melakukan permaianan 
pada media peta budaya Indonesia, siswa akan melihat 
berbagai objek dan membaca berkali-kali yang dapat 
memperdalam ingatan. Dengan demikian, belajar akan lebih 
efektif dibandingkan hanya mengandalkan membaca dan 
mendengarkan materi seperti yang sering dilakukan dalam 
proses pembelajaran. 
Pengembangan media peta budaya Indonesia ini 
dirancang dengan mempertimbangkan keawetan, 
kemudahan dalam penggunaan, keamanan, sehingga bahan 
yang digunakan tahan lama dan tidak membahayakan bagi 
siswa. Media ini juga dilengkapi dengan buku petunjuk 
sebagai pedoman guru maupun siswa dalam 
penggunaannya. 
b. Jenis-jenis Peta 
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Jenis-jenis peta ditinjau dari isinya yang 
ditampilkan yaitu peta keadaan alam, peta politik, peta 
ekonomi, peta ethnologi, peta sejarah. 
1) Peta Keadaan Alam, yaitu peta yang melukiskan 
keadaan tanah dan air dari tingkat sederhana sampai 
tingkat yang kompleks. 
2) Peta Politik, yaitu peta yang menggambarkan batas-
batas negara, provinsi dan sebagainya. 
3) Peta Ekonomi, yaitu peta yang menggambarkan hasil-
hasil suatu daerah atau daerah industri serta hal-hal 
yang berhubungan dengan perekonomian. 
4) Peta ethnologi menunjukkan keadaan bangsa-bangsa 
atau suku bangsa dari mana mereka berasal atau di 
daerah mana mereka hidup. 
5) Peta Sejarah, yaitu peta yang menggambarkan keadaan 
geografis suatu daerah dalam kurun waktu atau jaman 
tertentu. (I Nyoman Sudana Degeng, dkk 1993: 41) 
Media peta budaya Indonesia ini termasuk jenis peta 
ethnologi yang menggambarkan budaya Indonesia. Budaya 
Indonesia seperti rumah adat, pakaian adat, tarian 
tradisional, alat musik tradisional dan sikap mencerminkan 
bhinneka tunggal ika disajikan dalam bentuk gambar yang 
dilengkapi keterangan. Peta di sini menggambarkan lokasi 
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provinsi seluruh Indonesia dengan memberikan simbol-
simbol atau warna-warna yang berbeda-beda menunjukkan 
provinsi yang berbeda-beda di Indonesia. 
4. Fungsi dan Manfaat Peta Budaya Indonesia 
Pengembangan media peta budaya Indonesia ini dibuat 
selayak mungkin agar berfungsi dan bermanfaat bagi siswa, guru, 
maupun sekolah. 
Fungsi peta secara umum antara lain: 
a. Menunjukan posisi atau lokasi suatu tempat di permukaan 
bumi. 
b. Memperlihatkan ukuran (luas, jarak ) dan arah suatu tempat 
dipermukaan bumi 
c. Mengambarkan bentuk-bentuk dipermukaan bumi, seperti 
benua, Negara, gunung, sungai, dan bentuk bentuk lainya 
d. Membantu peneliti sebelum melakukan survey dengan 
mengetahui kondisi daerah yang akan diteliti. 
e. Menyajikan data tentang potensi suatu wilayah. 
f. Alat analisis untuk mendapatkan suatu kesimpulan. 
g. Alat untuk menjelaskan rencana-rencana yang diajukan. 
h. Alat untuk menpelajari hubungan timbal balik antara 
fenomena-fenomena (gejala-gejala) geografi dipermukaan 
bumi. Yurnalis Nurdin (2014: 5) 
Adapun fungsi media peta Indonesia secara umum yaitu: 
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a. Menunjukkan lokasi provinsi di seluruh Indonesia. Pada 
peta di sini digambar daerah Indonesia dari sabang sampai 
merauke dengan keterangan provinsi di setiap daerah. 
b. Menyajikan data budaya Indonesia (rumah adat, pakaian 
adat, alat musik tradisional, tarian tradisional, dan sikap 
bhinneka tunggal ika). Budaya indonesia dikemas dalam 
bentuk kartu sebagai pelengkap peta Indonesia. 
Selain itu, fungsi yang terdapat pada media peta budaya 
Indonesia berdasarkan aspek perkembangan siswa mengacu 
pada pendapat Jamil (2013: 320) yaitu: 
a. Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian 
siswa untuk berkonsentrasi pada isi materi berkaitan dengan 
gambar-gambar yang ditampilkan. 
b. Fungsi motivasi, mendorong siswa untuk lebih bersemangat 
dalam belajar, karena pembelajaran sebelumnya belum 
pernah menggunakan media seperti ini, hanya membaca dan 
mendengar uraian dari guru. 
c. Fungsi afektif, ketika siswa melakukan permainan akan 
terlihat lebih aktif daripada mengikuti pembelajaran yang 
hanya melihat dan mendengarkan saja. 
d. Fungsi kognitif,  memudahkan siswa untuk memahami dan 
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam 
media peta budaya Indonesia tersebut. 
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e. Fungsi psikomotorik, siswa melakukan kegiatan dengan 
melakukan permainan. 
Siswa dapat mengetahui macam-macam budaya 
Indonesia dengan melihat gambar-gambar kartu, selain itu 
siswa mengetahui dimana letak budaya tersebut dengan 
melihat peta yang sudah tersedia. Seperti pendapat Levie & 
Levie dalam Azhar Arsyad (2006: 8) mereviu hasil-hasil 
penelitian tentang belajar melalui stimulus gambar dan 
stimulus kata atau visual dan verbal menyimpulkan bahwa 
stimulus visual membuahkan hasil belajar yang lebih baik 
untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, dan 
mengingat kembali. 
Sedangkan manfaat media peta budaya indonesia bagi 
siswa mengacu pendapat Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2001: 
2) antara lain: 
a. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 
Media peta budaya Indonesia ini dapat 
menampilkan informasi atau pesan melalui tulisan, 
gambar, dan warna, sehingga menciptakan suasana belajar 
yang lebih hidup dan menarik. 
b. Memperjelas penyajian informasi 
Media peta budaya Indonesia yang merupakan 
media visual dapat memvisualkan objek-objek yang 
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terdapat pada materi, sehingga mengurangi kesenjangan 
informasi. 
 
c. Meningkatkan kualitas belajar 
Media peta budaya Indonesia ini dapat membantu 
memudahkan siswa dalam menyerap materi lebih 
mendalam karena dilengkapi dengan rangsangan kegiatan 
untuk melihat, menyentuh dan melakukan permainan. 
Sehingga siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar. 
Fungsi dan manfaat yang terdapat pada media peta 
budaya Indonesia diharapkan menjadikan media ini layak 
dalam proses pembelajaran, sehingga memiliki dampak 
positif yang memberikan perubahan lebih baik bagi siswa, 
guru, maupun sekolah.  
5. Karakteristik Media Peta Budaya Indonesia 
Media yang baik adalah memenuhi persyaratan utama yaitu 
sesuai dengan karakteristik pembelajaran meliputi aktif, 
konstruktif, dan berorientasi pada tujuan pembelajaran guru. 
Menurut Atwi Suparman (2001: 190) syarat media yang baik 
adalah: 
a. Murah dalam pengelolaan maupun pemeliharaa 
b. Sesuai dengan metode pembelajaran 
c. Sesuai dengan karakterisik siswa 
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d. Memiliki nilai praktis dalam pemeliharaan, pemyimpanan, 
dan penggunaan 
e. Tersedianya suku cadang peralatan. 
Adapun pengembangan media peta budaya Indonesia ini 
memiliki karakteristik antara lain: 
a. Perangkat keras yang mudah digunakan untuk mempelajari 
dan memahami suku bangsa dan budaya Indonesia. 
b. Materi yang terdapat pada media peta budaya Indonesia 
yaitu tentang keragaman suku bangsa dan budaya. 
c. Berisi materi yang dikemas dengan menarik melalui 
permainan, sesuai dengan karakteristik siswa yang senang 
bermain. 
d. Mudah digunakan, dibawa dan disimpan, penyimpanan 
komponen media peta budaya Indonesia ini menjadi satu 
dalam sebuah tempat. 
Media peta budaya Indonesia ini dirancang berdasarkan 
syarat media yang baik dan tentu disesuaikan dengan karakteristik 
siswa di sekolah ini, khususnya siswa kelas IV. Hal ini diharapkan 
untuk menghasilkan produk yang layak, serta memudahkan 
penggunaan maupun pemahaman materi oleh siswa. 
6. Prinsip-prinsip Pengembangan Media Peta Budaya Indonesia 
Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran 
haruslah memenuhi prinsip desain supaya pesan yang disampaikan 
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melalui media tersebut dapat diterima serta dipahami oleh 
pengguna. Berikut ini adalah prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran yang dikemukakan oleh C.Asri Budiningsih, (2003: 
118-126). Prinsip-prinsip tersebut antara lain : 
a. Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan 
pembelajaran siswa memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka 
hasil belajar akan lebih baik. Peta budaya Indonesia yang 
memvisualkan objek-objek suku bangsa dan budaya serta adanya 
unsur permainan akan membuat siswa tertarik dan meningkatkan 
semangat belajar siswa. 
b. Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar 
perhatian siswa terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses 
dan hasil belajar semakin baik. Media peta budaya Indonesia ini 
memiliki aspek untuk menarik perhatian yaitu warna yang 
digunakan adalah berbagai warna cerah. Warna yang cerah 
umumnya disukai oleh anak-anak, dari hal ini akan membuat  
mereka menjadi tertarik dan terpusat perhatiannya. Gambar 
digunakan untuk menvisualisasikan objek-objek pada materi 
keragaman suku bangsa dan budaya sehingga siswa dapat melihat 
langsung dan berfikir secara kongkrit materi yang disajikan. 
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Penggunaan gambar yang menarik dan beragam juga dapat 
menarik siswa untuk belajar. 
c. Prinsip Keaktifan Siswa 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri siswa, baik 
aktivitas mental, emosional, maupun aktivitas fisik. Jika dalam 
proses pembelajaran siswa berpartisipasi aktif maka proses dan 
hasil belajar akan meningkat. Media peta budaya Indonesia 
melibatkan unsur permainan, sehingga dapat merangsang siswa 
untuk aktif dalam pembelajaran.  
d. Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar siswa diberitahukan kemajuan dan kelemahan 
belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. Hasil belajar 
dengan menggunakan media peta budaya Indonesia ini akan 
diketahui secara langsung oleh siswa, yaitu siswa yang 
mengumpulkan kartu paling banyak berarti kemampuannya 
belajarnya paling baik. 
e. Prinsip Perulangan 
Sesuatu hal yang baru jarang sekali dapat dipelajari secara 
efektif hanya dengan sekali jalan. Media peta budaya Indonesia ini 
dapat digunakan kapanpun dan dimanapun secara berulang-ulang, 
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tidak harus di dampingi oleh guru. Penggunaan media peta budaya 
Indonesia ini, siswa melihat dan membaca berulang-ulang gambar 
dan tulisan yang terdapat pada kartu sehingga dapat memperdalam 
ingatan.  
Dari prinsip-prinsip yang telah dipaparkan di atas, 
diharapkan dapat menjadikan media peta budaya Indonesia sebagai 
media yang layak digunakan dalam pembelajaran. Pengembangan 
media sudah menyertakan teori belajar sebagaimana dalam peran 
teknologi pendidikan yaitu menyertakan teori dan praktik dalam 
pengembangan media pembelajaran. Media peta budaya Indonesia 
tidak hanya layak dalam penggunaannya, tetapi juga layak 
digunakan dalam pencapain tujuan belajar. 
7. Langkah-langkah Pengembangan Media Peta Budaya 
Indonesia 
Pengembangan merupakan salah satu kawasan teknologi 
pendidikan, kawasan pengembangan tetap berorientasi pada 
kawasan lainnya seperti desain, pemanfaatan, pengelolaan dan 
evaluasi. Menurut Musfiqon (2012: 162), pengembangan media 
adalah suatu usaha penyusunan program media pembelajaran yang 
lebih tertuju pada perencanaan media. Selaras dengan pendapat 
Sell & Richey (1994: 38) pengembangan media yang dilihat dari 
sudut pandang teknologi pendidikan yaitu proses penterjemah 
spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik. Pengembangan media 
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peta budaya Indonesia didesain menggunakan aplikasi corel draw. 
Pengembangan media peta budaya Indonesia yang melibatkan 
unsur permainan dalam bentuk gambar peta Indonesia dan 
dilengkapi kartu budaya Indonesia seperti rumah adat, pakaian 
adat, alat musik tradisional, tarian tradisional dan sikap yang 
mencerminkan bhinneka tunggal ika.  
Dalam pembuatan peta, ada beberapa langkah pokok yang 
harus di perhatikan. Langkah-langkah dalam pembuatan peta 
adalah: 
a. Menentukan daerah yang akan di petakan. 
b. Membuat peta dasar (base map) yaitu peta yang belum diberi 
simbol 
c. Mencari dan mengklafikasikan data sesuai dengan kebutuhan 
d. Membuat simbol-simbol yang mewakili data dan menempatkan 
simbol pada peta dasar. 
e. Membuat legenda (keterangan ) 
f. Melengkapi peta dengan tulisan (lettering) secara baik dan 
benar.  
Pembelajaran yang efektif memerlukan perencanaan yang 
baik. Media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran juga 
harus memerlukan perencanaan yang baik. Langkah pengembangan 
media peta budaya Indonesia antara lain: 
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a. Menentukan daerah yang akan dipetakan, yaitu provinsi seluruh 
Indonesia 
b. Menggambar peta dengan aplikasi corel draw  
c. Mengklasifikasikan data  yang dibutuhkan yaitu berbagai nama 
dan letak provinsi di Indonesia, yang didperoleh melalui 
internet. 
d. Membuat legenda pada peta yang sudah dibuat 
e. Melengkapi peta dengan tulisan (nama-nama provinsi) 
f. Menyusun atau mendesain gambar-gambar budaya Indonesia 
dalam bentuk kartu, gambar kartu antara lain, rumah adat, 
pakaian adat, alat musik tradisional, tarian tradisional, dan 
sikap yang mencerminkan bhinneka tunggal ika. 
Langkah-langkah di atas merupakan tahap awal pembuatan 
peta, setelah peta sudah tergambar dan diberi warna,tulisan dan 
simbol lainnya, maka peta siap dicetak untuk dilakukan validasi. 
Peta yang dibuat disini tidak sedetail peta-peta topografi, karena 
kebutuhannya hanya memperlihatkan letak provinsi yang ada di 
Indonesia dan warna yang digunakan pun bermacam-macam untuk 
membedakan setiap provinsi. Hal tersebut dimaksudkan untuk 
menarik perhatian siswa, jika peta pada umumnya berwarna hijau, 
maka pada peta budaya Indonesia ini di setiap provinsi memiliki 




8. Cara Menggunakan Peta Budaya Indonesia 
Sebuah media yang dikembangkan akan menjadi 
bermanfaat jika orang yang belum pernah tahu dapat dengan 
mudah menggunakan media tersebut dengan sendirinya, maka pada 
media ini dilengkapi buku petunjuk sebagai pedoman penggunaan 
media tersebut.  
Adapun cara bermain peta budaya Indonesia sebagai 
berikut: 
a. Dimainkan secara kelompok (3-5 siswa) 
b. Salah satu siswa mengocok kartu, dan membagi kepada 
masing-masing siswa empat buah kartu. 
c. Sisa kartu ditumpuk dan diletakkan dengan posisi terbalik 
sebagai kartu ambil, sehingga gambar tidak terlihat. 
d. Untuk menentukan pemain pertama, kedua dan seterusnya 
dapat dilakukan hompimpa. Siswa yang menang dapat memulai 
permainan. 
e. Tugas siswa harus mengumpulkan 4 sub judul (kategori) 
gambar dari judul yang sama. 
f. Siswa bertanya kepada temannya apakah mereka mempunyai 
kartu dengan kategori yang dimaksud. Misalnya Aceh, rumah, 
pakaian, tarian, dan alat musik. 
g. Jika ada yang mempunyai kategori yang dimaksud, maka 
membacakan nama gambar dan memberikan kartu tersebut 
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kepada siswa (pemain). 
h. Siswa yang mendapatkan kartu dari temannya, berhak bertanya 
lagi sub judul pada judul yang sama, sampai keempat sub judul 
terkumpul. 
i. Jika tidak ada siswa yang mempunyai kategori yang dimaksud, 
maka siswa (pemain) mengambil kartu ambil. 
j. Kemudian dilanjutkan oleh siswa (pemain) berikutnya. 
k. Kartu yang di pegang siswa dapat berkurang dan bertambah, 
jika kartu kurang dari 4 maka harus mengambil kartu ambil. 
l. Jika siswa berhasil mengumpulkan 4 sub judul, maka kartu 
tersebut dibacakan kepada teman-temannya lalu disimpan dan 
mendapat hadiah / reward. 
m. Reward dapat diletakkan di provinsi yang terletak di peta, 
sesuai provinsi yang ada dikartu. 
n. Jika mendapat reward burung garuda, maka dapat diletakkan di 
provinsi yang sudah dimiliki siswa atau disimpan. 
o.  Jika kartu ambil sudah habis maka permainan selesai. 
p. Siswa yang mendapat reward paling banyak adalah 
pemenangnya dan berhak mendapatkan piala. 
q. Siswa yang mendapat reward paling sedikit atau tudak 
mendapatkan reward adalah pemain yang kalah, maka ada 
hukumannya yaitu menyanyikan lagu daerah (bebas). 
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Melalui permainan ini, siswa berkali-kali menyebutkan 
nama-nama budaya Indonesia dan mencari letak asal budaya 
tersebut, serta mengetahui sikap-sikap yang mencerminkan 
bhinneka tunggal ika. Sehingga memperdalam ingatan dan 
memudahkan memahami materi.  Selain itu siswa dapat berpikir 
cara menghargai, menjaga dan melestarikan budaya Indonesia. 
 
D. Ruang Lingkup IPS SD 
1. Hakikat Ilmu Pengetahuan Sosial 
Ilmu pengetahuan sosial (IPS)  adalah ilmu pengetahuan 
yang mengkaji berbagai disiplin ilmu sosial dan humaniora serta 
kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka 
memberi wawasan dan pemahaman yang mendalam kepada peserta 
didik, khususnya di tingkat dasar dan menengah. Kajian IPS 
mencakup berbagai kehidupan yang beraspek majemuk baik 
hubungan sosial yang meliputi proses, faktor, perkembangan, 
permasalahan, semuanya dipelajari dan dikaji dalam ilmu sosial. 
Menurut Zuraik dalam Djahiri (1984), hakikat IPS adalah harapan 
untuk mampu membina suatu masyarakat yang baik dimana para 
anggotanya benar-benar berkembang sebagai insan  sosial yang 
rasional dan pernah, sehingga oleh karenanya diciptakan nilai-nilai. 
Hakikat IPS di sekolah dasar memberikan pengetahuan dasar dan 
keterampilan sebagai media pelatihan bagi siswa sebagai warga 
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negara sedini mungkin. Karena pendidikan IPS tidak hanya 
memberikan ilmu pengetahuan semata, tetapi harus berorientasi 
pada pengembangan keterampilan berpikir kritis, sikap, dan 
kecakapan-kecakapan dasar siswa yang berpijak pada kenyataan 
kehidupan sosial kemasyarakatan sehari-hari dan memenuhi bagi 
kehidupan sosial siswa di masyarakat. Ahmad Susanto (2014: 137-
138)  
Menurut Welton dan Mallan dalam Arief Achmad (2005: 2) 
IPS disebut sebagai synthetic sciene, karena basis dari disiplin ini 
terletak pada fenomena yang telah diobservasi di dunia nyata. 
Basis berupa konsep, generalisasi maupun peristiwa-peristiwa 
diobservasi setelah terjadi sebelumnya.  
Dengan demikian, hakikat IPS adalah untuk 
mengembangkan konsep pemikiran yang berdasarkan realita 
kondisi sosial yang ada di lingkungan peserta didik, sehingga 
dengan memberikan pendidikan IPS diharapkan dapat melahirkan 
warga negara yang baik dan bertanggung jawab  terhadap bangsa 
dan negaranya. 
2. Tujuan pembelajaran IPS di Sekolah Dasar 
Pendidikan dasar bertujuan memberikan bekal kemampuan 
dasar kepada peserta didik untuk mengembangkan kehidupannya 
sebagai pribadi, anggota masyarakat, warga negara serta 
mempersiapkan peserta didik mengikuti pendidikan selanjutnya. 
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Pendidikan IPS di sekolah dasar merupakan bidang studi yang 
mempelajari manusia dalam semua aspek kehidupan dan 
interaksinya dalam masyarakat.  
Menurut Yatna (2008: 5) pengembangan tujuan pendidikan 
IPS SD meliputi aspek-aspek: 
a. Pengertian (understanding) yang berkenaan dengan pemberian 
latar pengetahuan dan informasi tentang dunia dan kehidupan. 
b. Sikap dan nilai (attitudes and value), dimensi rasa (feeling) 
yang berkenaan dengan pemberian bekal mengenai dasar-dasar 
etika masyarakat yang nantinya akan menjadi orientasi nilai 
dirinya dalam kehidupan di dunia nyata. 
c. Keterampilan (skills), khususnya yang berkenaan dengan 
kemampuan dan keterampilan IPS. Aspek keterampilan ini 
secara garis besar meliputi keterampilan sosial (social skills), 
keterampilan belajar dan kebiasaan kerja (study skills and work 
habbits), keterampilan intelektual (intellectual skills) 
Secara khusus, tujuan pendidikan IPS di sekolah dapat 
dikelompokkan menjadi empat komponen, sebagaimana yang 
dikelompokkan oleh Chapin & Messick dalam Ahmad Susanto 
(2014: 147) yaitu: 
a. Memberikan kepada siswa pengetahuan tentang pengalaman 
manusia dalam kehidupan bermasyarakat pada masa lalu, 
sekarang dan masa yang akan datang. 
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b. Menolong siswa untuk mengembangkan keterampilan untuk 
mencari dan mengolah atau memproses informasi. 
c. Menolong siswa untuk mengembangkan nilai atau sikap 
demokrasi dalam kehidupan bermasyarakat. 
d. Menyediakan kesempatan kepada siswa untuk berperan serta 
dalam kehidupan sosial. Keempat tujuan ini tidak terpisah atau 
berdiri sendiri, melainkan merupakan kesatuan yang saling 
berhubungan. Keempat tujuan ini sesuai dengan perkembangan 
IPS sampai sekarang. 
Dalam kaitannya dengan KTSP, pemerintah telah 
memberikan arah yang jelas pada tujuan dan ruang lingkup 
pembelajaran IPS, yaitu: 
a. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan 
masyarakat dan lingkungannya. 
b. Memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis dan kritis, rasa 
ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan 
dalam kehidupan sosial. 
c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial 
dan kemanusiaan. 
d. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan 
berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk di tingkat lokal, 
nasional dan global 
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Ruang lingkup mata pelajaran IPS meliputi aspek-aspek 
sebagai berikut: 
a. Manusia, tempat dan lingkungan 
b. Waktu, keberlanjutan dan perubahan 
c. Sistem sosial dan budaya 
d. Perilaku ekonomi dan kesejahteraan 
Dari beberapa tujuan yang telah dipaparkan, 
menggambarkan bahwa pendidikan IPS di sekolah dasar yaitu 
memberikan kemampuan dasar kepada siswa dalam  bentuk 
pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap yang memungkinkan 
siswa berpartisipasi dalam kelompoknya, baik keluarga, teman 
bermain, sekolah, masyarakat, bangsa dan negara. Penelitian ini 
meliputi ruang lingkup  manusia dengan sosial dan budaya yang 
sesuai dengan materi yaitu meliputi unsur unsur peralatan hidup 
dan teknologi, unsur kesenian, dan unsur sosial. Melalui peta 
budaya Indonesia dalam kegiatan pembelajaran, siswa saling 
berinteraksi dengan temannya dan mengenal budaya Indonesia 
 
E. Karakteristik Siswa Kelas IV SD 
Karakteristik siswa merupakan bagian-bagian pengalaman 
yang berpengaruh pada keefektifan proses belajar Seels and Richey 
(1994:68). Pemahaman peserta didik perlu disesuaikan dengan masing-
masing satuan pendidikan. Berkaitan dengan kemampuan dan 
50 
 
karakteristik peserta didik terdapat tiga hal yang perlu dipahami dan 
dipertimbangkan dalam implementasi KTSP antara lain: 
1. Pertumbuhan dan perkembangan kognitif 
Pertumbuhan dan perkembangan berhubungan dengan 
perubahan struktur dan fungsi karakteristik manusia, yang terjadi 
dalam kemajuan yang mantap dan merupakan suatu proses 
kematangan. Perkembangan-perkembangan ini merupakan hasil 
interaksi antara potensi bawaan dengan lingkungan.  
Pandangan tentang pertumbuhan dan perkembangan kognitif 
diberikan oleh Jean Piaget tentang teori perkembangan intelektual 
dari lahir sampai dewasa.Empat tahap perkembangan mental yang 
dikemukakan oleh Piaget dalam Asri Budiningsih (2008: 24) adalah 
sebagai berikut: 
a. Tahap sensorimotor (umur 0-2 tahun) 
Pertumbuhan kemampuan anak tampak dari kegiatan 
motorik dan persepsinya yang sederhana. Ciri pokok 
perkembangannya berdasarkan tindakan, dan dilakukan langkah 
demi langkah. 
b. Tahap pra-operasional (umur 2-7/8) 
Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah pada 
penggunaan simbol atau bahasa tanda, dan mulai 
berkembangnya konsep-konsep intuitif 
c. Tahap operasional konkret (umur 7 atau 8 – 11 atau 12) 
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Ciri pokok perkembangannya pada tahap ini adalah anak 
sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, 
dan ditandai adanya reversible dan kekekalan. Anak telah 
memiliki kecakapan berpikir logis, akan tetapi hanya benda-
benda ynag bersifat konkret. 
d. Tahap operasional formal (umur 11 atau 12 – 18) 
Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah amak 
sudah mampu berpikir abstrak dan logis dengan menggunakan 
pola berpikir “kemungkinan”. 
Teori Piaget sangat membantu tugas pendidik dalam 
memahami perkembangan intelektual peserta siswa, dan 
menetapkan kegiatan kognitif yang harus ditampilkan pada tahap-
tahap fungsi intelektual yang berbeda. Siswa kelas IV berada pada 
tahap operasional konkret, pada tahap ini anak masih terikat pada 
fakta-fakta perseptual, yang mana anak berfikir logis, tetapi masih 
terbatas pada objek-objek konkret. Pemahaman ini akan membantu 
guru dalam melaksanakan tugasnya membimbing siswa secara 
terencana disertai penetapan kualitas hasilnya.  
Masa sekolah dasar sering disebut sebagai masa intelektual. 
Menurut Yusuf L.N (2006: 179) memperinci masa ini menjadi 2 
fase, antara lain: masa kelas-kelas rendah sekolah dasar (6-9 tahun) 
dan masa kelas-kelas tinggi sekolah dasar (9-13 tahun). Beberapa 
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sifat anak-anak pada masa kelas-kelas sekolah tinggi sekolah dasar 
(9-13 tahun) adalah: 
1) Ada minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang 
konkret, hal ini menimbulkan adanya kecenderungan untuk 
membandingkan pelajaran-pelajaran yang praktis. 
2) Amat realistik, ingin mengetahui dan minat belajar tinggi. 
3) Pada masa ini anak mulai meminati hal-hal atau pelajaran 
yang khusus. 
4) Sampai pada umur kira-kira 11 tahun anak membutuhkan 
orang dewasa untuk menyelesaikan tugas dan menghadapi 
tugas-tugasnya. 
5) Memandang nilai rapor sebagai ukuran yang tepat (sebaik-
baiknya) mengenai prestasi sekolah 
6) Anak gemar membentuk kelompok sebaya untuk bermain 
bersama-sama. 
Pada siswa kelas IV SD sudah dapat mereaksi rangsangan 
intelektual atau melaksanakan tugas-tugas belajar yang menuntut 
kemampuan intelektual atau kemampuan kognitif. Jika sebelumnya 
daya pikir siswa masih bersifat imaginative atau berkhayal, maka 
pada masa ini daya pikir siswa sudah berkembang kearah berfikir 
konkret dan rasional. Media peta budaya Indonesia berperan 
memvisualkan objek-objek yang terdapat pada materi suku bangsa 
dan budaya, sehingga siswa lebih mengenal dan mudah dalam 
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mengingat serta mengurangi kesengjangan informasi dibandingkan 
penyampaian dengan komunikasi verbal. 
2. Tingkat Kecerdasan 
Intelegensi atau kecerdasan adalah keseluruhan kemampuan 
individu untuk berfikir dan bertindak secara  terarah serta mengolah 
dan menguasai lingkungan secara efektif. Thurstone 
mengembangkan tes kemampuan mental dasar (Primary Mental 
Abilities Test) yang meliputi kemampuan-kemampuan berikut: 
Marthen Pali (2000: 31-31) 
a. Pengertian Verbal (Verbal comprehension), yaitu kemampuan 
untuk memahami ide-ide yang diekspresikan dengan kata-kata. 
b. Kemampuan angka-angka (Numerial ability), yaitu kemampuan 
untuk menalar dan memanipulasi secara matematis. 
c. Penglihatan Keruangan (spatial visualization), yaitu kemampuan 
untuk memvisualisasikan objek-objek dalam bentuk ruang. 
d. Kemampuan penginderaan (perceptual ability), yaitu 
kemampuan menemukan persamaan dan ketidaksamaan diantara 
objek-objek. 
e. Ingatan (memory), yaitu kemampuan untuk mengingat 
f. Penalaran (reasoning), yaitu kemampuan untuk memecahkan 
masalah. 
g. Kelancaran kata-kata (word fluency) 
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Kemampuan intelektual anak kelas IV SD sudah cukup untuk 
menjadi dasar diberikannya berbagai kecakapan yang dapat 
mengembangkan pola pikir atau daya nalarnya. Pada media peta 
budaya Indonesia ini, siswa mengumpulkan 4 sub bab dalam judul 
yang sama, sehingga dapat melatih siswa untuk menyamakan objek-
objek yang dimaksud. Selain itu, melalui stimulus visual akan 
memudahkan siswa untuk mengenal budaya Indonesia. 
3. Aktivitas dan Kreativitas 
Proses pembelajaran pada hakikatnya untuk 
mengembangkan aktivitas dan kreativitas siswa, melalui interaksi 
dan pengalaman belajar. Menurut Sudarwan Danim (2011: 134) 
perkembangan kreativitas menjadi bagian integral dari proses 
perkembangan kognitif, ketika anak memasuki usia sekolah dasar, 
mulai menyesuaikan diri dengan realitas konkret, disertai dengan 
berkembangnya rasa ingin tahu yang cukup kuat. Banyak cara untuk 
menciptakan suasana belajar yang kondusif, yang dapat 
mengembangkan aktivitas dan kreativitas belajar secara optimal 
sesuai dengan kemampuan masing-masing siswa. Melalui media 
peta budaya Indonesia yang digunakan secara berkelompok dapat 
mengembangkan kegiatan yang menarik siswa untuk mengikuti 
pelajaran, melibatkan siswa dalam pembelajaran yang mana 
membuat siswa lebih percaya diri, memberi kesempatan untuk 
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berfikir lebih aktif dan bebas karena seolah-olah bermain dengan 
temannya.  
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa karakteristik 
siswa kelas IV SD memasuki periode intelektual dimana sikap anak 
terhadap kenyataan faktual bertambah sempurna dan obyektif. 
Disamping itu, siswa juga memasuki tahap operasioanl konkrit yang 
mana kemampuan berfikir secara logis meningkat, tetapi pikiran 
anak terbatas pada obyek yang mereka jumpai. Media peta budaya 
Indonesia membantu memvisualkan objek-objek yang abstrak untuk 
memudahkan siswa mengenal objek-objek tersebut. Mereka tidak 
melihat langsung tetapi melalui media ini diharapkan memudahkan 
untuk mengenal, mengingat dan mengurangi kesenjangan informasi 
yang disampaikan. 
 
F. Kerangka Pikir 
IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan 
secara pada tingkat sekolah dasar, dimana guru pada mata pelajaran 
IPS juga mengajar mata pelajaran lainnya. Pencapaian standar 
kompetensi dan kompetensi dasar dalam pembelajaran IPS 
memerlukan pemahaman konsep materi yang matang untuk 
kemampuan awal siswa dalam mempelajari materi selanjutnya. 
Proses pembelajaran yang dilakukan siswa dalam kelas perlu adanya 
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kesamaan pemahaman agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan optimal. 
Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memegang 
peranan penting untuk membantu penyampaian materi. Ceramah 
atau pemaparan materi pelajaran dari guru dan belajar dengan buku 
panduan dan LKS menjadikan pembelajaran monoton, serta tidak 
menarik siswa untuk lebih semangat belajar, sehingga pemahaman 
terhadap materi pun rendah atau tidak optimal. Media yang terdapat 
di sekolah ini sangat minim, dan guru belum berinovasi untuk 
membuat media. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media 
pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami materi. 
Media yang dikembangkan yaitu peta budaya Indonesia. Media ini 
dapat digunakan secara kelompok dengan melakukan permainan. 
Melalui media peta budaya Indonesia, siswa berkali-kali 
menyebutkan budaya Indonesia dan mereka tidak menyadari bahwa 
sebenarnya mengulang-ulang materi. Melalui permainan, siswa akan 
lebih tertarik  dan merasa senang, sehingga materi yang terkandung 
dalam permainan tersebut dapat dengan mudah dipahami, jika 
dibandingkan dengan membaca dan menghafal melalui buku. 
Sehingga media yang dikembangkan disini dapat memotivasi siswa 






METODE PENELITIAN PENGEMBANGAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan 
Research and Development (R&D). Menurut Borg & Gall (1983: 772) 
Educational research and development (R&D) is a process used to 
develop and validate education product. Pengertian tersebut 
mengemukakan definisi penelitian pengembangan merupakan suatu proses 
yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 
 Pengembangan produk ini dikembangkan untuk mengatasi 
permasalahan pembelajaran  di kelas. Secara garis besar proses penelitian 
pengembangan mencakup analisis kebutuhan, uji coba lapangan, dan 
penyempurnaan produk berdasarkan uji lapangan untuk menghasilkan 
produk yang layak. Produk yang layak digunakan memerlukan langkah-
langkah yang tepat, sehingga produk yang dihasilkan benar-benar sudah 
tervalidasi dan siap digunakan. Pengembangan produk yang dihasilkan 
dalam penelitian ini berupa “media peta budaya Indonesia pada mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial bagi siswa kelas IV SD Negeri Rejosari 
Gunungkidul” 
 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Metode penelitian pengembangan merupakan suatu tahapan 
terstruktur yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi 
produk sehingga dapat digunakan dalam pendidikan, khususnya 
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pembelajaran. Untuk melaksanakan penelitian diperlukan langkah-langkah 
agar memperoleh produk yang tervalidasi dan layak untuk digunakan. 
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang akan digunakan 
dalam penelitian ini mengacu pada sepuluh langkah Borg & Gall dalam 
Nana Syaodih (2011: 169-170), sebagai berikut: 
1. Melakukan kegiatan penelitian dan pengumpulan data awal melalui 
pengalaman kelas, mencari kajian pustaka yang relevan, 
mengidentifikasikan masalah dan merumuskan masalah. (Research 
and Information Collecting) 
2. Melakukan perencanaan dengan mengidentifikasi perumusan tujuan 
dan menyiapkan instrumen untuk uji ahli atau experiment judgement. 
(Planning) 
3. Mengembangkan produk awal dengan memilih materi, membuat 
naskah, instrumen evaluasi guna mengembangkan produk yang baik. 
(Develop Preliminary form of Product). 
4. Melakukan uji coba lapangan awal terhadap produk yang telah 
dikembangkan (Preliminary Field Testing).  
5. Melakukan revisi berdasarkan data atau hasil pada uji coba lapangan 
awal. (Main Product Revision). 
6. Melakukan uji coba lapangan setelah melakukan revisi atau perbaikan 
pada jumlah subjek yang lebih besar. (Main Field Testing) 
7. Menyempurnakan produk hasil uji lapangan berdasarkan masukan atau 
data yang diperoleh. (Operational Product Revision). 
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8. Melakukan uji pelaksanaan lapangan (Operation Field Testing) 
9. Menyempurnakan produk akhir, berdasarkan pada uji pelaksanaan 
lapangan. (Final Product Revision) 
10. Desiminasi dan Implementasi, melaporkan dan menyebarluaskan 
produk melalui pertemuan-pertemuan sehingga terdapat kesepakatan 
untuk menggunakan produk yang telah dikembangkan. (Dissemination 
and Implementation) 
Penelitian dan pengembangan media peta budaya Indonesia pada 
mata pelajaran IPS kelas IV SD ini dilakukan dari tahap keesatu sampai 
pada tahap kesembilan. Langkah pengembangan hanya sampai tahap 
kesembilan dikarenakan adanya keterbatasan waktu dan biaya. Adapun 
langkah-langkah pengembangan antara lain: 
1. Melakukan Penelitian dan Pengumpulan Informasi 
Pada tahap ini peneliti mencari informasi tentang permasalahan 
pembelajaran dan karakteristik siswa, khususnya kelas IV SD. 
Menganalisis karakteristik siswa kelas IV SD dengan melakukan 
wawancara kepada guru kelas tersebut. Siswa di sekolah ini memiliki 
karakteristik yaitu, motivasi belajar rendah, sulit untuk memperhatikan 
pelajaran, malas untuk membaca, menulis dan sulit untuk mengingat, 
serta sulit untuk diajak berdiskusi. Jika guru menyampaikan materi 
pelajaran, mereka sering melakukan kegiatan sendiri seperti mengobrol 
dengan teman lainnya, dan asik bermain sendiri maupun dengan 
temannya. Guru kurang dapat menarik perhatian siswa, cara 
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penyampaian materi terlalu monoton dengan menggunakan buku dan 
LKS. Media yang ada pun sangat kurang dan guru belum berusaha 
berinovasi mengembangkan media. 
2. Perencanaan Pengembangan 
Setelah mendapatkan informasi dan permasalahan yang 
terdapat dilapangan, maka peneliti berdiskusi dengan guru untuk 
merencanakan pengembangkan peta budaya Indonesia pada mata 
pelajaran IPS untuk kelas IV SD. 
3. Pengembangan Format Produk Awal. 
a. Pra produksi 
Sebelum memproduksi media, peneliti menganalisis 
karakteristik siswa. Selanjutnya merancang media berdasarkan 
materi dengan memperhatikan kompetensi dasar. 
  Rancangan produk yang dibuat sebagai berikut: 
1) Isi materi pada media peta budaya Indonesia mengacu pada 
standar kompetensi, kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran pada mata pelajaran IPS kelas IV bab 
keragaman suku bangsa dan budaya Indonesia. 
2) Membuat desain media peta budaya Indonesia menggunakan 
aplikasi corel draw dan mencari objek gambar-gambar yang 
mendukung di internet. 






Produksi media ini yaitu membuat bentuk fisik dan 
mencetak  media yang sudah didesain. Bentuk fisik berupa papan 
lipat terbuat dari kayu lapis berukuran 60 cm x 45 cm. Gambar 
peta dicetak stiker dan ditempelkan pada papan lipat. Kartu 
bergambar menggunakan kertas ivory berukuran 7 cm x 6 cm, serta 
kelengkapan lainnya yaitu hadiah atau reward yang terbuat dari 
kayu. Kemudian divalidasikan kepada ahli materi dan ahli media. 
Guna menghasilkan produk yang layak pakai dilakukan revisi 
berulang-ulang berdasarkan masukan data yang diperoleh. 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal diakukan untuk memperoleh masukan 
terhadap produk awal yang telah dikembangkan. Subyek uji coba 
lapangan awal ini terdiri dari 3 siswa dan dari hasil angket akan 
digunakan untuk perbaikan atau revisi pada tahap selanjutnya. 
5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan 
Berdasarkan hasil uji coba awal, data dan masukan yang 
diperoleh dianalisis dan digunakan sebagai perbaikan atau revisi 






6. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan dengan produk yang sudah 
direvisi, uji coba ini terdiri dari 7 siswa kelas IV SD yang dibagi 
menjadi 2 kelompok. Pada tahap ini data diperoleh dari hasil pengisian 
angket yang diberikan kepada responden.  
7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Coba 
Berdasarkan uji coba lapangan, peneliti melakukan pengamatan 
pada produk yang perlu di perbaiki atau direvisi lagi. Hasil revisi ini 
kemudian diuji cobakan lagi pada tahap uji pelaksanaan lapangan. 
8. Uji pelaksanaan lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan dilakukan kepada 14 siswa kelas IV 
SD dengan membentuk 3 kelompok untuk melakukan permainan pada 
peta budaya Indonesia. Pada tahap ini sama dengan uji coba lapangan 
awal dan uji coba lapangan untuk mendapatkan masukan tahap 
penyempurnaan akhir. 
9. Penyempurnaan produk akhir 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal, uji coba lapangan 
dan uji pelaksanaan lapangan maka akan diketahui tingkat kelayakan 
produk melalui data yang diperoleh. Pada tahap akhir, sudah tidak ada 
revisi lagi maka produk akhir yang dihasilkan berupa media peta 
budaya Indonesia pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial bagi 
siswa kelas IV SD Negeri Rejosari Gunungkidul telah teruji 
validasinya dan layak digunakan. 
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C. Validasi Ahli 
Validasi dalam penelitian pengembangan ini dilakukan sebelum 
peneliti melakukan uji coba lapangan. Validasi terdiri dari dua bagian 
yaitu: 
a. Ahli materi 
Pada penelitian pengembangan ini, ahli materi yaitu Hidayati, 
M.Hum selaku dosen pendidikan guru sekolah dasar UNY yang 
berperan memvalidasi materi meliputi aspek ketepatan materi, 
kejelasan materi, dan cakupan materi yang digunakan apakah sudah 
sesuai dengan silabus untuk pembelajaran siswa kelas IV 
b. Ahli media 
Pada penelitian pengembangan ini, ahli media yaitu Deni 
Hardianto, M.Pd selaku dosen teknologi pendidikan yang berperan 
memvalidasi media meliputi aspek fisik, pemanfaatan, ilustrasi 
gambar, warna dan tulisan. Melalui validasi media ini akan 
menentukan kelayakan media yang dikembangkan. 
 
D. Subjek Penelitian 
1. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba dalam penelitian ini bertujuan untuk 
mengumpulkan data mengenai kualitas produk yang dikembangkan. 




a. Uji ahli (Expert Judgments) 
Subyek uji coba yang dipakai dalam penelitian pengembangan ini 
adalah ahli yang berkompeten yaitu ahli materi dan ahli media.  
b. Uji lapangan awal 
Subyek uji coba penelitian ini melibatkan 3 siswa kelas IV SD 
Negeri Rejosari, Kemadang, Tanjungsari, Gunungkidul. 
c. Uji lapangan 
Subyek uji coba penelitian ini melibatkan 7 siswa kelas IV SD 
Negeri Rejosari, Kemadang, Tanjungsari, Gunungkidul. 
d. Uji pelaksanaan lapangan 
Subyek uji coba penelitian ini melibatkan 14 siswa kelas  IV SD 
Negeri Rejosari, Kemadang, Tanjungsari. 
 
E. Jenis Data 
Data-data yang diperoleh dalam pengembangan media peta budaya 
Indonesia ini berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif 
merupakan data pokok berupa angka-angka sebagai hasil penilaian dari 
subjek uji coba kepada produk yang dikembangkan. Sementara data 
kualitatif didapatkan dari uraian, kritik saran atau masukan dari subjek uji 
coba termasuk validasi materi dan validasi media untuk memperbaiki atau 
merevisi produk.  




Menurut Sutrisno Hadi dalam Sugiyono (2012: 144) 
mengemukakan bahwa, observasi merupakan suatu proses yang 
kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan 
psikologis. Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan jika 
penelitian berkenan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-
gejala alam dan jika responden yang diamati tidak terlalu besar. 
Peneliti melakukan observasi di kelas IV pada saat pelajaran sedang 
berlangsung. Observasi yang dilakukan hanya sebatas mengamati 
tingkah laku siswa ketika sedang mengikuti pelajaran. Hasil observasi 
dapat dilihat pada lampiran, hal 155. 
2. Wawancara 
Menurut S. Margono (2012: 137) wawancara digunakan 
sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan 
studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus 
diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari 
responden yang lebih mendalam dan jumah respondennya sedikit. 
Sedangkan menurut Suharsimi Arikunto (2002: 132) wawancara 
adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk 
memperolh informasi dari terwawancara. Wawancara dibedakan 
menjadi dua jenis yaitu: 
a. Wawancara terstruktur 
Jenis waawncara ini pertanyaan-pertanyaan yang diberikan 
kepada responden telah ditetapkan terlebih dahulu. Maksudnya saat 
66 
 
akan melakukan wawancara sudah memiliki beberapa pertanyaan 
yang telah disusun sebelumnya. 
b. Wawancara tak terstruktur 
Jenis wawancara ini dilakukan secara informal, pertanyaan-
pertanyaan dilakukan secara bebas kepada subyek. Wawancara ini 
bersifat luwes dan biasanya direncanakan agar sesuai dengan 
subjek dan suasana pada saat pelaksanaan. 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan jenis wawancara  
terstruktur yang mana wawancara kepada guru kelas IV SD untuk 
mendapatkan informasi awal mengenai analisis kebutuhan 
pembelajaran maupun karakteristik siswa. Hasil wawancara dapat 
dilihat pada lampiran, hal 159. 
3. Angket 
Menurut Sugiyono (2012: 142) angket atau kuesioner 
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 
dijawabnya. Menurut Suharsimi Arikunto (2005: 102-103) angket 
merupakan daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang lain 
(responden) dengan maksud orang tersebut bersedia memberikan 
respon sesuai dengan permintaan pengguna.  Jenis-jenis angket 
menurut bentuknya dibagi menjadi empat jenis antara lain; angket 
pilihan ganda, angket isian, angket checklist, dan angket skala. 
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Menurut  cara memberikan respon, angket dibedakan menjadi dua 
jenis yaitu: 
a. Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalan bentuk 
sedemikian rupa sehingga responden dapat memberikan isian 
sesuai dengan kehendak dan keadaannya. Angket terbuka 
digunakan apabila peneliti belum dapat memperkirakan atau 
menduga kemungkinan alternatif jawaban yang ada pada 
responden 
b. Angket tertutup adalah angket yang disusun sedemikian rupa 
sehingga responden tinggal memberikan tanda centang atau 
checklist pada kolom yang sesuai.  
Dalam penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan tiga 
angket yang terdiri dari: 
a. Instrumen ahli materi 
Instrumen ahli materi berupa angket atau kuesioner tertutup. 
Angket ini merupakan lembar evaluasi untuk aspek ketepatan 
materi, kejelasan materi dan cakupan materi yang dinilai oleh ahli 
materi. Hasil dari penilaian ini dijadikan sebagai dasar untuk 
melaksanakan revisi dan penyempurnaan produk yang 
dikembangkan. 
b. Instrumen ahli media 
Instrumen ahli media berupa angket atau kuesioner tertutup. 
Angket ini merupakan lembar evaluasi untuk aspek fisik, 
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pemanfaatan, ilustrasi gambar, warna, dan tulisan. Penilaian 
dilakukan oleh ahli media. Hasil dari penilaian atau evaluasi ini 
dijadikan sebagai dasar untuk melaksanakan revisi dan 
penyempurnaan produk yang dikembangkan. 
c. Instrumen siswa 
Instrumen siswa berupa angket tertutup yang ditujukan kepada 
siswa berupa penilaian untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
peta budaya Indonesia jika digunakan dalam pembelajaran. 
4. Dokumentasi 
Metode dokumentasi digunakan untuk melengkapi informasi-
informasi yang dibutuhkan. Dokumentasi diperoleh dari foto-foto 
selama proses pengembangan dan dokumen berupa silabus. Silabus 
dapat dilihat pada lampiran hal 110, sedangkan foto-foto kegiatan dapat 
dilihat pada lampiran hal 161. 
 
G. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen 
Beberapa langkah pengembangan instrumen antara lain: 
1. Mengembangkan kisi-kisi instrumen 
2. Mengkonsultasi kisi-kisi instrumen dengan ahli 






Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 





Kesesuaian kompetensi dasar degan 
standar kompetensi 
1 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan 
indikator 
1 
Kesesuaian indikator pencapaian 




Kejalasan isi materi 1 
Kebenaran materi 1 
Cakupan 
Materi 
Keruntutan penyajian materi 1 
Kesesuaian soal dengan materi 1 
Kejelasan bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian materi  
1 
Kemudahan memahami materi 1 
























Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 






Jenis bahan yang digunakan 1 
Ukuran peta budaya Indonesia 1 
Keawetan peta budaya Indonesia 1 




Kesesuaian media dengan karakteristik 
siswa kelas IV 
1 
Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
1 
Kemudahan penggunaan media 1 
Ketepatan media dalam 
mengembangkan kemampuan siswa 
1 
Ketetapan media dalam 
mengembangkan sikap kerjasama 
1 





Kejelasan gambar 1 
Kesesuaian gambar dengan materi 1 
Kesesuaian gambar dengan karakteristik 





Kesesuaian warna dengan karakteristik 
siswa kelas IV 
1 
Keterpaduan warna gambar 1 
Komposisi warna, gambar dan tulisan 1 





Kesesuaian ukuran huruf 1 
Kesesuaian Jenis huruf yang digunakan 1 






















b. Penyampaian materi menarik 1 
c. Kejelasan penggunaan bahasa 1 
d. Kejelasan materi yang disajikan 1 
e. Motivasi belajar  1 
Media  f. Kemudahan media 1 
g. Bentuk dan ukuran media 1 
h. Ketepatan jenis dan ukuran huruf 1 
i. Kejelasan gambar 1 




H. Teknik Analisis Data 
Setelah mengumpulkan data dari hasil uji coba, maka dilakukan 
pengolahan atau analisis data. Analisis data mencakup semua kegiatan 
mengklarifikasi, menganalisa, dan menarik kesimpulan dari semua data 
yang terkumpul. Setelah data tersebut terkumpul, maka data tersebut 
diklarifikasi menjadi dua kelompok data yaitu data kualitatif dan 
kuantitatif (Suharsimi Arikunto, 2002: 224). Data yang bersifat kualitatif 
digambarkan dengan kata-kata atau kalimat menurut kategori untuk 
mengambil kesimpulan. Sedangkan data yang bersifat kuantitatif 
digambarkan dengan angka-angka hasil pengukuran atau perhitungan.  
Penelitian pengembangan ini menggunakan teknik analisis 
deskriptif kuantitatif. Data deskriptif kuantitatif ini merupakan teknik 
dengan pemberian skor terhadap pilihan pertanyaan yang juga di dalamnya 
dideskriptifkan dalam bentuk kalimat atau kategori penilaian. Data 
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diperoleh ketika proses validasi ahli materi dan ahli media yang berupa 
komentar dan saran. Selain itu data juga diambil ketika uji coba lapangan 
awal, uji coba lapangan dan uji pelaksanaan lapangan.  
Kriteria penilaian akhir data kuantitatif pada media peta budaya 
Indonesia diperoleh berdasarkan hasil konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif dengan skala 5 untuk validasi ahli materi dan ahli media. 
Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada rumus 
konversi yang dikemukakan oleh Anas Sudijono (2009:329). Lebih 
jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut: 
 Tabel 4. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Interval Skor Skor Kategori 
X  > Xi  +  1,50 SDi 5 Sangat Baik/ Sangat Layak 
Xi +  0,50 SDi   <    X   ≤  Xi +  
1,50 SDi    
4 Baik/Layak 
Xi
 -  0,50 SDi   <    X   ≤  Xi +  
0,50 SDi    
3 Cukup Baik/Cukup Layak 
Xi
 - 1,50 SDi   <    X   ≤  Xi  -  
0,50 SDi    
2 Kurang Baik/Kurag Layak 
X   ≤   Xi  -  1,50 SDi    1 Sangat kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
  Atas dasar perhitungan tersebut, maka konversi data kuantitatif 
skala 5 pada media peta budaya Indonesia dapat disederhanakan sebagai 
mana tersaji dalam tabel berikut: 
 Tabel 5. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif. 
Rentang  Kategori  Skor  
X > 4,01 Sangat Baik/ Sangat Layak 5 
3,34 < X ≤ 4,01 Baik/Layak 4 
2,26 < X ≤ 3,34 Cukup Baik/Cukup Layak 3 
1,99 < X ≤ 2,26 Kurang Baik/Kurag Layak 2 




 Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata: 
 X     = ∑ ��  
 X    = Skor rata-rata  ∑ � = jumlah skor 
 n = responden 
  Sedangkan data hasil penilaian siswa untuk kelayakan produk 
didapat dengan menggunakan skala Guttman. Skala pengukuran pada tipe 
ini akan didapat jawaban yang tepat, yaitu “ya-tidak”. (Sugiyono 2012: 96) 
 Tabel 6. Skala Guttman 
Skor Kategori Keterangan 
1 Ya Layak 
0 Tidak Tidak Layak 
 
Kemudian menghitung nilai rata-rata skor angket respon siswa. 
Rata-rata skor dari angket respon siswa selanjutnya diubah ke dalam 
bentuk kualitatif berdasarkan tabel berikut: 
 Tabel 7.  Pedoman Kriteria Kategori Respon Siswa 
Skor Rata-rata Kategori Keterangan  
0,5 < X ≤ 1 Ya Layak 











HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian  
 
1. Pengumpulan Informasi 
 
Pengembangan media peta budaya Indonesia pada mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial bagi siswa kelas IV Sekolah Dasar 
Negeri Rejosari, berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan 
dengan cara observasi dan wawancara dengan guru kelas IV. Data 
yang diperoleh dari analisis kebutuhan tersebut antara lain: 
a. Motivasi  dan tingkat pemahaman mata pelajaran IPS rendah 
daripada mata pelajaran matematika, bahasa Indonesia, IPA, dan 
Agama. 
b. Siswa pasif atau kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran IPS. 
c. Siswa tidak fokus dalam mengikuti pelajaran IPS, sering 
mengobrol dan bermain bersama temannya. 
d. Kuantitas media pembelajaran khususnya mata pelajaran IPS 
kurang, sehingga pembelajaran kurang menarik. 
e. Guru condong pada buku panduan dan LKS, belum berinovasi 
dalam mengembangkan media untuk pembelajaran. 





Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut perlu 
dikembangkan media pembelajaran yang dapat membantu guru 
menyampaikan materi khususnya mata pelajaran IPS. Melihat 
fasilitas dan sarana di sekolah yang kurang memadai, maka peneliti 
melakukan perencanaan pengembangan produk yang praktis dan 
mudah digunakan, tidak memerlukan media elektronik. Dengan 
demikian peneliti membuat peta budaya Indonesia yang memuat 
materi keragaman suku bangsa dan budaya untuk siswa kelas IV 
SD.  
2. Perencanaan Pengembangan 
Peta budaya Indonesia pada mata pelajaran IPS bagi siswa 
kelas IV SD mengacu pada analisi kebutuhan siswa dan sekolah, 
serta saran dari guru kelas IV. Mata pelajaran IPS ini dipilih karena 
merupakan salah satu mata pelajaran yang banyak mengandalkan 
hafalan. Materi yang dipilih yaitu keragaman suku bangsa dan 
budaya, pemilihan materi ini didukung oleh guru pengampu kelas 
IV. Media peta budaya Indonesia diproduksi dengan mendesain 
gambar terlebih dahulu menggunakan aplikasi corel draw, 
sedangkan bentuk fisiknya papan peta, dan reward yang terbuat 
dari kayu, serta kartu yang terbuat dari kertas. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Proses pengembangan produk meliputi beberapa tahapan 
pengembangan yang terdiri dari beberapa segi antara lain: 
a. Segi Materi 
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Materi yang disajikan pada peta budaya Indonesia ini 
adalah materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan materi 
tentang keragaman suku bangsa dan budaya. Materi dipilih 
berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan diskusi dengan guru 
kelas IV. Materi yang terdapat pada media ini meliputi rumah 
adat, pakaian adat, alat musik tradisional, tarian tradisional, suku, 
lagu daerah dan sikap yang mencerminkan bhinneka tunggal ika. 
b. Desain gambar 
Gambar peta didesain menggunakan aplikasi corel draw 
dan dicetak stiker. Sedangkan gambar kartu diunduh dari internet 
kemudian didesain menggunakan corel draw, dan dicetak kertas 
ivory serta dilaminasi agar gambar tidak mudah rusak. Gambar 
kartu antara lain rumah adat, pakaian adat, alat musik tradisional, 
tarian tradisional, dan sikap mencerminkan bhinneka tunggal ika. 
c. Bentuk fisik 
Pembuatan peta budaya Indonesia ini terdiri dari papan 
lipat, kartu, tiruan rumah adat dan burung garuda, piala dan buku 
panduan. Papan lipat yaitu papan yang terbuat dari kayu lapis 
untuk menempelkan gambar peta dan sebagai tempat 
penyimpanan komponen lainnya. Ukuran papan yaitu 60 cm x 45 
cm. Kartu bergambar menggunakan kertas ivory ukuran 6 cm x 7 
cm. Tiruan rumah adat dan burung garuda terbuat dari kayu triplek 
berukuran 3 cm x 3 cm yang dibentuk segitiga seperti atap rumah 
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dan ditempel gambar. Kemudian piala terbuat dari kayu ukuran 20 
cm x 10 cm. 
Setelah pembuatan produk selesai, maka peneliti melakukan 
langkah selanjutnya yaitu melakukan validasi ahli materi dan ahli 
media. 
a. Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi terhadap peta budaya Indoneia ini 
dilakukan dua tahap oleh ahli yang berkompeten dalam bidang IPS 
yaitu Hidayati, M.Hum. Validasi tahap pertama meliputi tiga aspek 
yaitu aspek ketepatan materi, aspek kejelasan materi dan aspek 
cakupan materi. Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi 
berupa data kualitatif. Data kualitatif tersebut dikonversikan 
menjadi data kuantitatif dengan skor 1, 2, 3, 4 dan 5. Selanjutnya 
dikonversikan menjadi skala lima 
1) Aspek ketepatan materi 
Validasi pada aspek ketepatan materi dimaksudkan 
untuk mengetahui kualitas peta budaya Indonesia dari aspek 
ketepatan materi. Butir-butir penilaian yang dinilai terdiri dari 3 
butir indikator. Berdasarkan 3 indikator tersebut memperoleh 
skor 11 dan rata-rata 3,67 dikategorikan Layak. Hasil validasi 
selengkapnya pada aspek ketepatan materi oleh ahli materi dapat 





Tabel 8. Hasil Penilaian tahap I Ahli Materi terhadap 
Aspek Ketepatan Materi 
No Indikator Skor Kategori  
1 Kesesuaian kompetensi dasar 
degan standar kompetensi 
4 Layak 
2 Kesesuaian kompetensi dasar 
dengan indikator 
4 Layak 
3 Kesesuaian indikator 
pencapaian kompetensi dengan 
materi pada media 
3 Cukup 
Layak 
Jumlah  11 Layak 
Rata-rata 3,67 Layak 
 
2) Aspek kejelasan materi 
Validasi pada aspek kejelasan materi dimaksudkan 
untuk mengetahui kualitas peta budaya Indonesia dari 
aspek kejelasan materi. Butir-butir penilaian yang dinilai 
terdiri dari 2 butir indikator. Berdasarkan 2 indikator 
tersebut memperoleh skor 6 dan rata-rata 3 dikategorikan 
cukup layak. Hasil validasi selengkapnya pada aspek 
kejelasan materi oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel 
berikut. 
Tabel 9. Hasil Penilaian Tahap I Ahli Materi 
terhadap Aspek Kejelasan Materi. 
No Indikator Skor Kategori  
1 Kejalasan isi materi 3 Cukup 
Layak 
2 Kebenaran materi 3 Cukup 
Layak 
Jumlah 6 Cukup 
Layak  





3) Aspek Cakupan materi 
Validasi pada aspek kejcakupan materi 
dimaksudkan untuk mengetahui kualitas peta budaya 
Indonesia dari aspek kecakupan materi. Butir-butir 
penilaian yang dinilai terdiri dari 5 butir indikator. 
Berdasarkan 5 indikator tersebut memperoleh skor 18 dan 
rata-rata 3,6 dikategorikan layak. Hasil validasi 
selengkapnya pada aspek kejelasan materi oleh ahli materi 
dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 10. Hasil Penilaian Tahap I Ahli Materi 
terhadap Aspek Cakupan Materi 
No Indikator Skor Kategori  
1 Keruntutan penyajian materi 3 Cukup 
Layak 
2 Kesesuaian soal dengan materi 3 Cukup 
Layak 
3 Kejelasan bahasa yang 
digunakan dalam penyampaian 
materi  
4 Layak 
4 Kemudahan memahami materi 4 Layak 
5 Kesesuaian materi dengan 
media yang digunakan 
4 Layak 
Jumlah  18 Layak 
Rata-rata 3.6 Layak 
 
4) Revisi 
Berdasarkan validasi ahli materi terdapat beberapa 
komentar dan saran yang harus direvisi antara lain: 
a) Materi diperluas, yang awalnya hanya mencakup rumah 
adat, pakaian adat, alat musik tradisional dan tarian 
80 
 
tradisional diperluas agar mencakup sikap rasa persatuan, 
sikap menghargai, sikap menerima keanekaragaman, 
bhinneka tunggal ika. Oleh karena itu peneliti menambah 
indikator yang disarankan pada peta budaya indonessia. 
b) Produk disesuaikan dengan indikator yang akan dicapai. 
Peneliti menambah gambar yang mencakup dengan 
indikator, yaitu gambar sikap-sikap yang mencerminkan 
bhinneka tunggal ika.  
c) Membuat kisi-kisi soal, pada awalnya peneliti hanya 
membuat soal tidak dengan kisi-kisinya. 
Setelah produk selesai direvisi maka selanjutnya 
dilakukan penilaian tahap kedua. Penilaian tahap kedua 
meliputi tiga aspek yaitu aspek ketepatan materi, aspek 
kejelasan  dan aspek cakupan materi. 
1) Aspek ketepatan materi 
Hasil penilaian tahap II mendapatkan perubahan dari 
kategori baik menjadi sangat baik. Berdasarkan tiga indikator 
memperoleh skor 14 dan rata-rata 4,6 dengan kategori sangat 







Tabel 11. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Materi terhadap 
Aspek Ketepatan Materi 
No Indikator Skor  Kategori  
1 Kesesuaian kompetensi dasar 
degan standar kompetensi 
5 Sangat 
Layak 
2 Kesesuaian kompetensi dasar 
dengan indikator 
5 Layak 
3 Kesesuaian indikator 
pencapaian kompetensi dengan 
materi pada media 
4 Layak 
Jumlah  14 Layak 
Rata-rata 4,6 Sangat 
Layak 
 
2) Aspek Kejelasan Materi 
Hasil penilaian tahap II oleh ahli materi mendapatkan 
perubahan dari kategori cukup menjadi sangat baik. 
Berdasarkan 2 indikator memperoleh skor 8 dan rata-rata 4 
dengan kategori layak. Hasil penialain ahli materi tahap II dapat 
dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 12. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Materi 
terhadap Aspek Kejelasan Materi 
No Indikator Skor  Kategori 
1 Kejalasan isi materi 4  Layak 
2 Kebenaran materi 4 Layak 
Jumlah 8 Layak 
Rata-rata 4 Layak 
 
3) Aspek Cakupan Materi 
Hasil penilaian tahap II oleh ahli materi terhadap aspek 
kecakupan materi mendapatkan perubahan dari kategori baik 
menjadi sangat baik. Berdasarkan 5 indikator memperoleh skor 
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23 dan rata-rata 4,6 dengan kategori sangat layak. Hasil 
penilaian ahli materi tahap II  dapat dilihat pada tabel. 
Tabel 13. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Materi terhadap 
Aspek Cakupan Materi 
No Indikator Skor Kategori  
1 Keruntutan penyajian materi 4 Layak 
2 Kesesuaian soal dengan 
materi 
4 Layak 
3 Kejelasan bahasa yang 
digunakan dalam 
penyampaian materi  
5 Sangat 
Layak 




5 Kesesuaian materi dengan 
media yang digunakan 
5 Sangat 
Layak 
Jumlah  23 Sangat 
Layak 
Rata-rata 4,6 Sangat 
Layak 
 
b. Validasi Ahli Media 
Materi yang akan dimasukkan dalam peta budaya 
Indonesia setelah divalidasi oleh ahli materi, selanjutnya dilakukan 
validasi ahli media terhadap peta budaya Indonesia. Validasi ahli 
media dilakukan 2 tahap oleh ahli media yang berkompeten dalam 
bidang media pembelajaran yaitu Deni Hardianto, M.Pd. Validasi 
mencakup 5 aspek yaitu aspek fisik, aspek pemanfaatan, aspek 
ilustrasi gambar, aspek warna dan aspek tulisan. 
1) Aspek Fisik 
Validasi aspek fisik dimaksudkan untuk menilai peta 
budaya Indonesia pada aspek fisik. Penilaian tahap I terhadap 
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aspek fisik terdapat 4 indikator, dengan jumlah skor 13 dan 
rata-rata 3,25 dikategorikan cukup layak. Hasil validasi ahli 
media selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 14. Hasil Penilaian Ahli media Tahap I terhadap 
Aspek Fisik 
No Indikator Skor Kategori 
1 Jenis bahan yang digunakan 3 Cukup 
Layak 
2 Ukuran peta budaya Indonesia 4 Layak 








Jumlah  13 Cukup 
Layak  
Rata-rata 3,25 Cukup 
Layak  
 
2) Aspek Pemanfaatan 
Validasi aspek pemanfaatan ini dimaksudkan untuk 
menilai peta budaya Indonesia dari segi pemanfaatannya atau 
kegunaannya. Aspek pemanfaatan terdiri dari 6 indikator, 
berdasarkan penilaian oleh ahli media memperoleh skor 17 dan 
rata-rata 2,8 dengan kategori kurang layak. Hasil validasi 








Tabel 15. Hasi Penilaian Tahap I Ahli Media 
terhadap Aspek Pemanfaatan 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas IV 
2 Kurang 
Layak 
2 Kepraktisan media (mudah 
disimpan dan dipindahkan) 
2 Kurang 
Layak 
3 Kemudahan penggunaan media 3 Cukup 
Layak 









6 Kejelasan buku petunjuk 3 Cukup 
Layak 
Jumlah  17 Kurang 
Layak  
Rata-rata 2,8 Kurang 
Layak  
 
3) Aspek Ilustrasi Gambar 
Validasi aspek ilustrasi gambar dimaksudkan untuk 
menilai peta budaya Indonesia pada aspek ilustrasi gambar. 
Aspek ini terdiri dari 3 indikator, pada validasi tahap I 
memperoleh skor  8 dan rata-rata 2,67 dengan kategori kurang 








Tabel 16. Hasil Penilaian Tahap I Ahli Media terhadap 
Aspek Ilustrasi Gambar 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kejelasan gambar 2 Kurang 
Layak 




3 Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas IV 
3 Cukup 
Layak 
Jumlah  8 Kurang 
Layak  
Rata-rata 2,67 Kurang 
Layak  
 
4) Aspek Warna 
Validasi aspek warna dimaksudkan untuk menilai peta 
budaya Indonesia pada aspek warna. Aspek ini terdiri dari 4 
indikator, berdasarkan penilaian oleh ahli media memperoleh  
skor 12 dan rata-rata 3 dengan kategori cukup layak. Hasil 
validasi dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 17. Hasil Penilaian Tahap I Ahli Media terhadap 
Aspek Warna 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian warna dengan 
karakteristik siswa kelas IV 
3 Cukup 
Layak 
2 Keterpaduan warna gambar 3 Cukup 
Layak 




4 Ketertarikan warna pada 
kemasan (cover dan papan) 
3 Cukup 
Layak 
Jumlah  12 Cukup 
Layak  






5) Aspek Tulisan 
Validasi aspek tulisan dimaksudkan untuk menilai peta 
budaya Indonesia pada aspek tulisan. Aspek ini terdiri dari 3 
indikator dan hasil validasinya memperoleh skor 10 dan rata-
rata 3,33 dengan kategori cukup layak. Hasil penilaian ahli 
media tahap 1 dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 18. Hasil Penilaian Tahap 1 Ahli Media 
terhadap Aspek Tulisan 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian ukuran huruf 3 Cukup 
Layak 




3 Kejelasan tulisan  4 Layak 
Jumlah  10 Cukup 
Layak  




Berdasarkan validasi tahap 1, ahli media memberikan 
komentar dan saran sebagai berikut: 
Bahan diganti yang lebih awet, papan peta tetap 
berbahan kayu lapis tetapi ditambah lapisan plastik pada papan 
agar tidak mudah tergores dan rusak. 
Ketebalan papan peta diperbaiki atau dipertipis. Papan 
peta dan sebagai tempat penyimpanan tebalnya 6 cm. Jika 
digunakan untuk menyimpan kartu, rumah adat, dan piala 
terlalu tebal, maka dapat dikurangi ketebalannya agar lebih 
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praktis. Kemudian setelah diperbaiki ketebalan papan peta 
ditipiskan menjadi 4 cm dan dikemas lebih rapi. Selain itu saran 
dari ahli media pada papan peta diberi pegangan (handle) agar 
lebih mudah dibawa. Papan peta sebelum direvisi dan hasil 
revisi dapat dilihat pada gambar berikut. 
     
Sebelum revisi   Setelah revisi 
Lingkaran merah adalah bagian dari revisi 
Gambar 4. Papan Peta Sebelum dan Setelah Direvis 
Ukuran kartu diperbaiki atau diperkecil dari 10 cm x 10 
cm menjadi 7 cm x 6 cm. Kemudian desain kartu diganti dari 
objek gambar pada kartu sebelum direvisi 1 kartu terdapat 4 
objek, dan setelah direvisi 1 kartu terdapat 1 objek. Media 












Sebelum revisi   Setelah revisi 
Lingkaran merah adalah bagian dari revisi 
Gambar 5. Kartu Sebelum dan Setelah Direvisi 
 
Rumah adat diperbaiki dan dirapikan agar nilai 
estetikanya bagus. Ukuran dan bentuk tidak ada revisi. Adapun 
rumah adat sebelum diperbaiki dan sesudah diperbaiki dapat 
dilihat pada gambar di bawah ini. 
 
Sebelum revisi  Setelah revisi 
Lingkaran merah adalah bagian dari revisi 
Gambar 6. Rumah adat sebelum direvisi 
 
Bahan Piala diganti yang awalnya terbuat dari kain flanel 
menjadi berbahan kayu, serta saran ahli media pada piala diberi 
tulisan. Piala sebelum direvisi dan setelah direvisi dapat dilihat 








Sebelum revisi  Setelah revisi 
Lingkaran adalah bagian dari revisi 
Gambar 7. Piala Sebelum dan Setelah Direvisi 
 
Peneliti telah merevisi produk sesuai komentar dan saran 
dari ahli media. Kemudian langkah selanjutnya, peneliti 
melakukan validasi ahli media terhadap peta budaya Indonesia 
tahap 2. Validasi meliputu aspek fisik, aspek pemanfaatan, 
aspek ilstrasi gambar, aspek warna dan aspek tulisan. 
1) Aspek Fisik 
Validasi ahli media tahap II pada aspek fisik 
terdapat 4 indikator. Berdasarkan indokator tersebut, 
validasi ahli media tahap 2 memperoleh skor 17 dan rata-
rata 4,25 dengan kategori sangat layak. Kategori penilaian 
terjadi perubahan dari tahap 1 memperoleh kategori cukup 
layak, sedangkan pada tahap 2 memperoleh kategori sangat 
layak. Hasil validasi ahli media tahap II selengkapnya 





Tabel 19. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Media 
pada Aspek Fisik 
No  Indikator  Skor  Kategori  
1 Jenis bahan yang digunakan 5 Sangat 
Layak 
2 Ukuran peta budaya Indonesia 4 Layak 
3 Keawetan media peta budaya 
Indonesia 
4 Layak 
4 Keamanan bahan yang 
digunakan 
4 Layak 
Jumlah  17 Sangat 
Layak  
Rata-rata 4,25 Sangat 
Layak 
 
2) Aspek Pemanfaatan 
Validasi ahli media tahap II pada aspek 
pemanfaatan terdapat 6 indikator. Berdasarkan indikator 
tersebut, validasi ahli media tahap 2 mendapat skor 23 dan 
rata-rata 3,8 dengan kategori baik. Kategori penilaian 
terjadi perubahan dari tahap 1 memperoleh kategori 
kurang layak, sedangkan pada tahap 2 memperoleh 
kategori layak. Hasil validasi ahli media tahap II 










Tabel 20. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Media 
terhadap Aspek Pemanfaatan. 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas IV 
4 Layak 
2 Kepraktisan media (mudah 
disimpan dan dipindahkan) 
4 Layak 
3 Kemudahan penggunaan media 3 Cukup 
Layak 








6 Kejelasan buku petunjuk 4 Layak 
Jumlah  23 Layak 
Rata-rata 3.8 Layak 
 
3) Aspek Ilustrasi Gambar 
Validasi ahli media tahap II pada aspek ilustrasi 
gambar terdapat 3 indikator. Berdasarkan indikator 
tersebut, validasi ahli media tahap 2 memperoleh skor 12 
dan rata-rata 4 dengan kategori layak. Kategori penilaian 
terjadi perubahan dari tahap 1 memperoleh kategori 
kurang layak, sedangkan pada tahap 2 memperoleh 
kategori layak. Hasil validasi ahli media tahap II 








Tabel 21. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Media 
terhadap Aspek Ilustrasi Gambar 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kejelasan gambar 4 Layak 
2 Kesesuaian gambar dengan 
materi 
4 Layak 
3 Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas IV 
4 Layak 
Jumlah  12 Layak 
Rata-rata 4 Layak 
 
 
4) Aspek Warna 
Validasi ahli media tahap II pada aspek warna 
terdapat 4 indikator. Berdasarkan indokator tersebut, 
validasi ahli media tahap 2 memperoleh skor 16 dan rata-
rata dengan kategori sangat layak. Kategori penilaian 
terjadi perubahan dari tahap 1 memperoleh kategori cukup 
layak, sedangkan pada tahap 2 memperoleh kategori 
sangat layak. Hasil validasi ahli media tahap II 
selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 22. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Media 
terhadap Aspek Warna 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian warna dengan 
karakteristik siswa kelas IV 
4 Layak 
2 Keterpaduan warna gambar 4 Layak 
3 Komposisi warna, gambar dan 
tulisan 
4 Layak 
4 Ketertarikan warna pada 
kemasan (cover dan papan) 
4 Layak 
Jumlah  16 Sangat 
Layak 






5) Aspek Tulisan 
Validasi ahli media tahap II pada aspek tulisan 
terdapat 3 indikator. Berdasarkan indikator tersebut, 
validasi ahli media tahap 2 mendapat skor 12 dan rata-rata 
4 dengan kategori layak. Kategori penilaian terjadi 
perubahan dari tahap 1 memperoleh kategori cukup layak, 
sedangkan pada tahap 2 memperoleh kategori layak. Hasil 
validasi ahli media tahap 2 selengkapnya dapat dilihat 
pada tabel berikut. 
Tabel 23. Hasil Penilaian Tahap II Ahli Media 
terhadap Aspek Tulisan 
No Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian ukuran huruf 4 Layak 
2 Kesesuaian Jenis huruf yang 
digunakan 
4 Layak 
3 Kejelasan tulisan  4 Layak 
Jumlah  12 Layak 
Rata-rata 4 Layak 
 
4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Media peta budaya Indonesia setelah divalidasi oleh ahli 
materi dan ahli media dengan mendapatkan rekomendasi layak, maka 
peneliti melakukan uji coba. Uji coba dilaksanakan di SD Negeri 
Rejosari, Kemadang, Tanjungsari, Gunungkidul. Uji coba dilakukan 3 
kali, antara lain uji coba lapangan awal, uji coba lapangan dan uji 
pelaksanaan lapangan. 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 siswa kelas IV. Peneliti 
terlebih dahulu mengenalkan dan menjelaskan cara menggunakan peta 
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budaya Indonesia kepada siswa, tetapi masih ada 1 siswa yang kurang 
faham dengan penjelasan tersebut, sehingga peneliti menjelaskan lagi 
kepada siswa yang belum faham. Selanjutnya para siswa memulai 
menggunakan peta budaya Indonesia. Mereka terlihat senang dan 
menikmati permainan peta budaya Indonesia. Setelah permainan 
selesai, maka peneliti memberikan angket kepada para siswa tersebut. 
Angket tersebut dimaksudkan untuk menilai peta budaya Indonesia. 
Penilaian menggunakan skala dua yaitu jawaban “ya” dan “tidak”. 
Jika jawaban “ya” maka memperoleh skor 1 dengan kategori layak 
dan jika jawaban “tidak” maka memperoleh skor 0 dengan kategori 
tidak layak. Hasil uji coba lapangan awal memperoleh skor 28 dan 
rata-rata 0,93 dengan kategori layak. Adapun hasil uji coba lapangan 
awal dapat dilihat pada tabel berikut. 













1 Kemudahan materi 3 1 Layak 
2 Penyampaian materi 
menarik 
2 0.67 Layak 
3 Kejelasan penggunaan 
bahasa 
3 1 Layak 
4 Kejelasan materi yang 
disajikan 
3 1 Layak 
5 Motivasi belajar  3 1 Layak 
6 Kemudahan media 3 1 Layak 
7 Bentuk dan ukuran media 3 1 Layak 
8 Ketepatan jenis dan 
ukuran huruf 
3 1 Layak 
9 Kejelasan gambar 3 1 Layak 
10 Komposisi warna 2 0.67 Layak 
Jumlah 28 9.34 Layak 




5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Berdasarkan uji coba lapangan awal mendapatkan kategori 
layak dan para siswa senang dengan adanya peta budaya Indonesia, 
maka tidak ada revisi terhadap produk. Dengan demikian produk 
tersebut dapat digunakan untuk uji coba pada tahap selanjutnya 
6. Hasil Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan setelah uji coba lapangan awal 
terlaksana. Pada uji coba lapangan melibatkan 7 siswa kelas IV. 
Peneliti terlebih dahulu mengenalkan dan menjelaskan cara 
menggunakan peta budaya Indonesia kepada siswa, dengan 
mempraktekkan atau memberi contoh cara bermain peta budaya 
Indonesia kepada para siswa. Selanjutnya para siswa membuat 2 
kelompok yang terdiri dari 3 orang dan 4 orang, dan memulai 
menggunakan peta budaya Indonesia. Para siswa terlihat senang dan 
menikmati permainan peta budaya Indonesia. Setelah permainan 
selesai, maka peneliti memberikan angket kepada para siswa tersebut. 
Angket tersebut dimaksudkan untuk menilai peta budaya Indonesia. 
Penilaian menggunakan jawaban “ya” dan “tidak”. Jika jawaban “ya” 
maka mendapat skor 1 dan jika jawaban “tidak” maka mendapat skor 
0. Hasil uji coba lapangan mendapatkan skor 65 dan rata-rata 0,92 
dengan kategori layak. Adapun hasil uji coba lapangan dapat dilihat 
pada tabel berikut. 
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1 Kemudahan materi 7 1 Layak 
2 Penyampaian materi 
menarik 
6 0.86 Layak 
3 Kejelasan penggunaan 
bahasa 
7 1 Layak 
4 Kejelasan materi yang 
disajikan 
7 1 Layak 
5 Motivasi belajar  7 1 Layak 
6 Kemudahan media 7 1 Layak 
7 Bentuk dan ukuran media 7 1 Layak 
8 Ketepatan jenis dan 
ukuran huruf 
6 0.86 Layak 
9 Kejelasan gambar 6 0.86 Layak 
10 Komposisi warna 5 0.71 Layak 
Jumlah 65 9.29 Layak 
Rata-rata  0.92 Layak 
 
7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan  
Berdasarkan uji coba lapangan mendapatkan kategori layak 
dan para siswa senang serta menerima adanya peta budaya Indonesia, 
maka tidak ada revisi terhadap produk. Dengan demikian produk 
tersebut dapat digunakan untuk uji coba pada tahap selanjutnya, yaitu 
uji pelaksanaan lapangan. 
8. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan dilakukan setelah uji coba lapangan 
terlaksana. Pada uji pelaksanaan lapangan melibatkan 14 siswa kelas 
IV. Peneliti terlebih dahulu mengenalkan dan menjelaskan cara 
menggunakan peta budaya Indonesia kepada siswa, tetapi masih ada 
beberapa siswa yang kurang faham dengan penjelasan tersebut, 
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sehingga peneliti menjelaskan dengan mempraktekkan atau memberi 
contoh cara bermain peta budaya Indonesia kepada para siswa. 
Selanjutnya para siswa membuat 3 kelompok yang terdiri dari 4 orang 
1 kelompok dan 5 orang 2 kelompok. Permaianan dimulai oleh 2 
kelompok, karena peta budaya Indonesia hanya ada 2 buah, sehingga 
kelompok yang 1 menunggu selesainya permainan kelompok lain. 
Mereka terlihat senang dan menikmati permainan peta budaya 
Indonesia. Setelah permainan selesai, maka peneliti memberikan 
angket kepada para siswa tersebut. Angket tersebut dimaksudkan 
untuk menilai peta budaya Indonesia. Penilaian menggunakan 
jawaban “ya” dan “tidak”. Jika jawaban “ya” maka mendapat skor 1 
dan jika jawaban “tidak” maka mendapat skor 0. Hasil uji pelaksanaan 
lapangan mendapatkan skor 139 dan rata-rata 0,99 dengan kategori 

























1 Kemudahan materi 14 1 Layak 
2 Penyampaian materi 
menarik 
13 0.93 Layak 
3 Kejelasan penggunaan 
bahasa 
14 1 Layak 
4 Kejelasan materi yang 
disajikan 
14 1 Layak 
5 Motivasi belajar  14 1 Layak 
6 Kemudahan media 14 1 Layak 
7 Bentuk dan ukuran media 14 1 Layak 
8 Ketepatan jenis dan 
ukuran huruf 
14 1 Layak 
9 Kejelasan gambar 14 1 Layak 
10 Komposisi warna 14 1 Layak 
Jumlah 139 9.93 Layak 
Rata-rata 0.99 Layak 
 
Berdasarkan serangkaian uji coba, peta budaya Indonesia 
mendapatkan kategori layak dan para siswa senang serta menerima 
adanya peta budaya Indonesia. Dengan demikian peta budaya 
Indonesia dinyatakan “layak”. 
9. Penyempurnaan Produk Hasil Pelaksanaan Lapangan 
Hasil yang didapat pada penelitian media peta budaya 
Indonesia adalah sebagai berikut. 
a. Produk yang dibuat bernama peta budaya Indonesia 
b. Sasaran dari media ini adalah siswa kelas IV SD 
c. Isi dari media ini adalah materi tentang keragaman suku bangsa 
dan budaya dengan memvisualkan peta Indonesia, rumah adat, 
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pakaian adat, tarian tradisional, alat musik tradisional, dan sikap 
yang mencerminkan bhinneka tunggal ika. 
d. Peta budaya Indonesia ini dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran pada mata pelajaran IPS secara berkelompok. 
e. Media setelah diujicobakan memberikan dampak antara lain: 
1) Memberi rasa senang dan memotivasi serta meningkatkan 
aktivitas siswa dalam belajar ilmu pengetahuan sosial. 
2) Meningkatkan pengetahuan siswa tentang keanekaragaman 
budaya Indonesia  
3) Memudahkan siswa untuk mempelajari berbagai budaya 
Indonesia 
Media peta budaya Indonesia telah melalui validasi ahli 
materi, validasi ahli media dan uji coba. Hasil validasi ahli materi, ahli 
media dan uji coba memperoleh kategori layak sebagai media 
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPS materi keragaman 
suku bangsa dan budaya. Hasil akhir peta budaya Indonesia dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini. 
 




Berdasarkan hasil penelitian dan pengumpulan data dapat 
disimpulkan bahwa perlu dikembangkan media peta budaya Indonesia 
pada mata pelajaran IPS bagi siswa kelas IV SD Negeri Rejosari. Menurut 
Daryanto (2010: 6), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan 
belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pengembangan media peta 
budaya diharapkan dapat digunakan siswa sabagai media belajar. 
Hasil produk awal media peta budaya Indonesia memperhatikan 
prinsip-prinsip desain pembelajaran yang diuraikan di bab II yaitu,  prinsip 
kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip 
keaktifan siswa, prinsip umpan balik, prinsip perulangan. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk menghasilkan media peta budaya Indonesia 
pada mata pelajaran IPS yang layak bagi siswa kelas IV SD Negeri 
Rejosari. Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, kelayakan produk 
diperoleh melalui data penilaian responden yaitu, ahli materi pelajaran 
IPS, ahli media pembelajaran, dan siswa sebagai pengguna. Data penilaian 
responden tentang kelayakan produk diperoleh menggunakan instrumen 
angket, komentar dan saran. Uji kelayakan produk dalam penelitian 
pengembangan ini dilakukan melalui beberapa tahap uji, guna 
memperoleh penilaian, komentar dan saran, sehingga media peta budaya 
indonesia yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran IPS khususnya tentang keragaman suku bangsa dan budaya. 
Uji kelayakan produk terbagi ke dalam beberapa tahap yaitu, 1) tahap 
101 
 
validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli media, 3) tahap uji coba 
lapangan, 4) tahap uji coba lapangan awal, 5) tahap uji pelaksanaan 
lapangan. 
 Validasi oleh ahli materi dilaksanakan untuk menilai 3 aspek yaitu, 
aspek ketepatan materi, aspek kejelasan materi dan aspek cakupan materi. 
Hasil validasi tahap I secara keseluruhan memperoleh  kategori ”layak”. 
Hasil dari validasi terdapat beberapa kekurangan yang harus direvisi yaitu, 
1) memperluas materi, 2) menyesuaikan materi pada peta budaya 
Indonesia dengan indikator, 3) membuat kisi-kisi soal. Setelah dilakukan 
revisi sesuai saran ahli materi dilakukan penilaian tahap II. Penilaian tahap 
II mengalami peningkatan yaitu memperoleh kategori “Sangat Layak”. 
Ahli materi sudah tidak memberikan komentar dan saran perbaikan, 
sehingga materi pada media peta budaya Indonesia yang dikembangkan 
layak tanpa revisi. 
 Validasi ahli media meliputi 5 aspek yang dinilai oleh dosen ahli 
media, yaitu aspek fisik, aspek pemanfaatan, aspek ilustrasi gambar, aspek 
warna dan aspek tulisan. Validasi ahli media dilakukan melalui 2 tahap. 
Hasil penilaian tahap I memperoleh kategori “Cukup Layak”. Hasil 
penilaian tersebut terdapat beberapa komentar dan saran untuk perbaikan 
media peta budaya Indonesia. Adapun kekurangan yang harus direvisi 
yaitu, 1) bentuk papan peta kurang tipis, kurang rapi dan kurang praktis, 
maka papan peta dipertipis dari ketebalan 6 cm menjadi 4 cm dan dilapisi 
plastik agar tidak mudah tergores atau rusak, serta papan peta ditambah 
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handle atau pegangan agar mudah untuk dibawa. Revisi tersebut sesuai 
pada bab II yang dikemukakan Azhar Arsyad bahwa kriteria pemilihan 
media harus memperhatikan kepraktisan, keluwesan, dan ketahanan. 2) 
ukuran kartu terlalu besar dan objek gambar pada setiap kartu terlalu 
banyak, maka ukuran kartu diperkecil dari 10 cm x 10 cm menjadi 7 cm x 
6 cm dan dibuat 1 kartu menjadi 1 gambar atau objek.  3) bahan piala 
kurang baik atau kurang awet, maka piala diganti dari bahan flanel 
menjadi kayu dan diberi tulisan. Setelah produk direvisi maka langkah 
selanjutnya produk divalidasikan kembali. Hasil validasi tahap II 
mengalami peningkatan yaitu memperoleh kategori “Sangat Layak”. 
Dengan demikian media peta budaya Indonesia dinyatakan layak untuk 
digunakan dan diujicobakan kepada pengguna.  
 Tahap uji coba dilaksanakan 3 tahap yaitu uji coba awal, uji coba 
lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan. Aspek yang dinilai pada tahap uji 
coba yaitu aspek isi, aspek pembelajaran, dan aspek media. Berdasarkan 
uji coba lapangan awal memperoleh kategori “Layak”, pada tahap ini tidak 
ada revisi. Siswa merasa senang dalam menggunakan media peta budaya 
Indonesia. Kemudian uji coba lapangan memperoleh kategori “Layak”, 
tidak ada revisi pada tahap ini. Siswa sangat antusias dalam menggunakan 
media peta budaya Indonesia. Kemudian tahap selanjutnya uji pelaksanaan 
lapangan memperoleh kategori “Layak”. Siswa sangat antusias dan merasa 
senang, serta terlihat aktif dalam menggunakan media peta budaya 
Indonesia. Pelaksanaan uji coba tidak mengalami kendala dan respon para 
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siswa sangat baik, mereka senang dan antusias dalam menggunakan media 
peta budaya Indonesia. 
 Setiap selesai uji coba, siswa diberi angket untuk penilaian produk 
dan soal pilihan ganda untuk mengetahui pemahaman siswa. Hasil post 
test dari 24 siswa mendapat nilai rata-rata 85. Menurut pendapat para 
siswa, peta budaya Indonesia ini mudah digunakan, pembelajaran lebih 
menyenangkan atau menarik, sehingga mudah memahami materi. 
Sedangkan pendapat dari guru kelas IV tentang peta budaya Indonesia 
yaitu pembelajaran lebih menarik, dan waktu yang diperlukan untuk 
memepelajari materi ini menjadi lebih singkat. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan peta budaya Indonesia layak sebagai 
media untuk membantu proses pembelajaran mata pelajaran IPS 
khususnya materi tentang keragaman suku dan bangsa.  
 
C. Keterbatasan Penelitian 
 
Penelitian pengembangan media peta budaya Indonesia pada mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial bagi siswa kelas IV SD Rejosari 
mempunyai keterbatasan, yaitu: 
Tidak dibuat indikator tentang penilaian validasi ahli materi dan 
validasi ahli media yang menyatakan sangat layak, layak, cukup layak, dan 






KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Hasil penelitian dan pengembangan media peta budaya Indonesia 
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial bagi siswa kelas IV Sekolah 
Dasar Negeri Rejosari, Kemadang, Tanjungsari, Gunungkidul melalui  9 
langkah yang diadaptasi dari langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) Borg and Gall. 
Pengembangan peta budaya Indonesia pada mata pelajaran IPS telah 
memenuhi kategori layak menurut hasil validasi ahli materi, ahli media, 
serta uji coba. Hasil validasi ahli materi tahap akhir secara keseluruhan 
memperoleh kategori “Sangat Layak” dengan rata-rata 4,5. Hasil validasi 
ahli media tahap akhir secara keseluruhan memperoleh kategori “Sangat 
Layak” dengan rata-rata 4. Tahap uji coba dilaksanakan 3 tahap yakni uji 
coba awal, uji coba lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan. Hasil uji coba 
lapangan awal memperoleh kategori “Layak” dengan rata-rata 0,93, 
kemudian uji coba lapangan memperoleh kategori “Layak” dengan rata-
rata 0,92, serta untuk uji pelaksanaan lapangan memperoleh kategori 
“Layak” dengan rata-rata 0,99. 
 
B. Saran 
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan dapat 
disarankan hal-hal sebagai berikut: 
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1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan peta budaya Indonesia ini sebagai 
salah satu media dalam proses pembelajaran khususnya mata pelajaran 
ilmu pengetahuan sosial. 
2. Bagi siswa, agar sering memanfaatkan peta budaya Indonesia untuk 
belajar ilmu pengetahuan sosial. 
3. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat meneliti 
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2.5. Analisis Ahli Materi Tahap I dan II 
 
PERHITUNGAN KELAYAKAN MATERI TERHADAP MEDIA PETA 
BUDAYA INDONESIA 
Data penilaian ahli materi terhadap media peta budaya Indonesia. Data penilaian 
dikonversi dalam bentuk skor 5 dengan ketentuan sebagai berikut: 
Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
Interval  Skor Skor Kategori  
X  > Xi  +  1,50 sbi 5 Sangat Baik/Sangat Layak 
Xi +  0,50 sbi   <    X   ≤  Xi +  1,50 sbi 4 Baik/Layak 
Xi
 -  0,50 sbi   <    X   ≤  Xi +  0,50 sbi 3 Cukup Baik/Cukup Layak 
Xi
 - 1,50 sbi  <    X   ≤  Xi  -  0,50 sbi 2 Kurang Baik/Kurang Layak 
X   ≤   Xi  -  1,50 sbi 1 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
Anas Sudijono (2009:329) 
Keterangan : X̅= Skor rata-rata Xi̅ = Rerata ideal sbi = Simpangan baku ideal 
1. Untuk mencari rerata ideal (X i̅ሻ digunakan rumus: Xi = ଵଶ × ሺskor maksimal ideal + skor minimum idealሻ  
2. Untuk mencari simpangan baku ideal (sbi) digunakan rumus: sbi = ሺଵ6ሻ × ሺskor maksimal ideal + skor minimum idealሻ skor maksimal ideal: ∑ butir kriteria x skor tertinggi (5) skor minimum ideal: ∑ butir kriteria x skor terrendah (1) 
 
A. Perhitungan Indikator Materi Keseluruhan 
Jumlah indikator = 10 butir 
Skor max ideal = 5 x 10 = 50 
Skor min ideal  = 1 x 10 = 10 X i̅ = (1/2)(50+10)  = 30 sbi = (1/6)(50-10)  = 6,67 
Skala 5  =  X > 30 + (1,5 x 6,67) 
 =  X > 40,05 
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 Skala 4 = 30 + (0,50 x 6,67) < X ≤ 40,005 
   = 33,34 < X ≤ 40,005 
 Skala 3 = 30 – 0,34 < X ≤ 33,34 
   = 29,66 < X ≤ 33,34 
 Skala 2 = 30 – (1,5 x 6,67) < X ≤ 29,66 
   = 19,99 < X ≤ 29,66 
 Skala 1 = X ≤ 19,99 
Skala Interval Skor  Kategori 
5 X > 40,05 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 33,34 < X ≤ 40,05 Baik/Layak 
3 29,66 < X ≤ 33,34 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 19,99 < X ≤ 29,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 19,99 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian ahli materi tahap I memperoleh skor 35, sehingga berdasarkan 
interval skor termasuk dalam kategori “layak”. Sedangkan hasil penilaian ahli 
materi tahap II memperoleh skor 45, sehingga berdasarkan interval skor termasuk 
dalam kategori “sangat layak”. 
B. Perhitungan Indikator per Aspek 
1. Aspek Ketepatan Materi 
 
Jumlah Indikator  = 3 butir 
Skor max ideal  = 5 x 3 = 15 
Skor min ideal = 1 x 3 = 3 X i̅ = (1/2)(15+3)  = 9 sbi = (1/6)(15-3)  = 2 
 
Skala 5 = X > 9 + (1,5 x 2) 
        = X > 12 
 
Skala 4 = 9 + (0,50 x 2) < X ≤ 12 
        = 10 < X ≤ 12 
 
Skala 3 =  9 – 0,34 < X ≤ 10 
        = 8,66 < X ≤ 10 
 
Skala 2 = 9 – (1,5 x 2) < X ≤ 8,66 




Skala 1 = X ≤ 6 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 12 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 10 < X ≤ 12 Baik/Layak 
3 8,66 < X ≤ 10 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 6 < X ≤ 8,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 6 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 11, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “layak”. Sedangkan hasil 
penilaian aspek ketepatan materi tahap II memperoleh skor 14, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “sangat layak”. 
 
2. Aspek Kejelasan Materi 
Jumlah indikator = 2 butir 
Skor max ideal = 5 x 2 = 10 
Skor min ideal = 1 x 2 = 2 
 X i̅ = (1/2)(10+2)  = 6 sbi = (1/6)(10-2)  = 1,33 
Skala 5 = X > 6 + (1,5 x 1,33) 
        = X > 7,99 
 
Skala 4 = 6 + (0,50 x 1,33) < X ≤ 7,99 
        = 6,66 < X ≤ 7,99 
 
Skala 3 = 6 – 0,34  < X ≤ 6,66 
        = 5,66 < X ≤ 6,66 
 
Skala 2 = 6 – (1,5 x 1,33) < X ≤ 5,66 
        = 4,01 < X ≤ 5,66 
 
Skala 1 = X ≤ 4,01 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 7,99 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 6,66 < X ≤ 7,99 Baik/Layak 
3 5,66 < X ≤ 6,66 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 4,01 < X ≤ 5,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 4,01 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek kejelasan materi tahap I memperoleh skor 6, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “ cukup layak”. Sedangkan 
hasil penilaian aspek kejelasan materi tahap II memperoleh skor 8, sehingga 




3. Aspek Cakupan Materi 
Jumlah indikator = 5 butir 
Skor max ideal = 5 x 5 = 25 
Skor min ideal = 1 x 5 = 5 
 X i̅ = (1/2)(25+5)  = 15 sbi = (1/6)(25-5)  = 3,36 
 
Skala 5 = X > 15 + (1,5 x 3,36) 
        = X > 20,04 
 
Skala 4 = 15 + (0,50 x 3,36) < X ≤ 20,04 
        = 16 < X ≤ 20,04 
 
Skala 3 = 15 – 0,34 < X ≤ 16 
        = 14,66 < X ≤ 16 
 
Skala 2 = 15 – (1,5  x 3,36) < X ≤ 14,66 
        = 9,96 < X ≤ 14,66 
 
Skala 1 = X ≤ 9,96 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 20,04 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 16 < X ≤ 20,04 Baik/Layak 
3 14,66 < X ≤ 16 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 9,96 < X ≤ 14,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 9,96 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek cakupan materi tahap I memperoleh skor 18, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “layak”. Sedangkan hasil 
penilaian aspek cakupan materi tahap II memperoleh skor 23, sehingga 











































2.11. Analisis Ahli Media Tahap I dan II  
 
PERHITUNGAN KELAYAKAN MEDIA TERHADAP MEDIA PETA 
BUDAYA INDONESIA 
Data penilaian ahli media terhadap media peta budaya Indonesia. Data penilaian 
dikonversi dalam bentuk skor 5 dengan ketentuan sebagai berikut: 
Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
Interval  Skor Skor Kategori  
X  > Xi  +  1,50 sbi 5 Sangat Baik/Sangat Layak 
Xi +  0,50 sbi   <    X   ≤  Xi +  1,50 sbi 4 Baik/Layak 
Xi
 -  0,50 sbi   <    X   ≤  Xi +  0,50 sbi 3 Cukup Baik/Cukup Layak 
Xi
 - 1,50 sbi  <    X   ≤  Xi  -  0,50 sbi 2 Kurang Baik/Kurang Layak 
X   ≤   Xi  -  1,50 sbi 1 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
Anas Sudijono (2009:329) 
Keterangan : X̅= Skor rata-rata Xi̅ = Rerata ideal sbi = Simpangan baku ideal 
3. Untuk mencari rerata ideal (X i̅ሻ digunakan rumus: Xi = ଵଶ × ሺskor maksimal ideal + skor minimum idealሻ  
4. Untuk mencari simpangan baku ideal (sbi) digunakan rumus: sbi = ሺଵ6ሻ × ሺskor maksimal ideal + skor minimum idealሻ skor maksimal ideal: ∑ butir kriteria x skor tertinggi (5) skor minimum ideal: ∑ butir kriteria x skor terrendah (1) 
 
A. Perhitungan Indikator Media Keseluruhan 
Jumlah indikator = 20 butir 
Skor max ideal = 5 x 20 = 100 
Skor min ideal  = 1 x 20 = 20 
 X i̅  = (1/2)(100+20) = 60 sbi = (1/6)(100-20) = 13,3 
 
Skala 5 = X > 60+ (1,5 x 13,3) 




Skala 4 = 60 + (0,50 x 13,3) < X ≤ 79,95 
        = 66,65 < X ≤ 79,95 
 
Skala 3 =  9 – 0,34 < X ≤ 10 
        = 59,66 < X ≤ 66,65 
 
Skala 2 = 9 – (1,5 x 2) < X ≤ 8,66 
        = 40,05 < X ≤ 59,66 
 
Skala 1 = X ≤ 40,05 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 79,95 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 66,65 < X ≤ 79,95 Baik/Layak 
3 59,66 < X ≤ 66,65 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 40,05 < X ≤ 59,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 40,05 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 60, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “ Cukup Layak”. Sedangkan 
hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap II memperoleh skor 80, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. 
 
B. Perhitungan Indikator per Aspek 
1. Aspek Fisik 
Jumlah indikator = 4 butir 
Skor max ideal = 5 x 4 = 20 
Skor min ideal = 1 x 4 = 4 
 X i̅  = (1/2)(20+4) = 12 sbi = (1/6)(20-4) = 2,66 
 
Skala 5 = X > 12+ (1,5 x 2,66) 
        = X > 15,99 
 
Skala 4 = 12 + (0,50 x 2,66) < X ≤ 15,99 
        = 13,33 < X ≤ 15,99 
 
Skala 3 =  12 – 0,34 < X ≤ 13,33 
        = 11,66 < X ≤ 13,33 
 
Skala 2 = 12 – (1,5 x 2,66) < X ≤ 11,66 
        = 8,01 < X ≤ 11,66 
 





Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 15,99 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 13,33 < X ≤ 15,99 Baik/Layak 
3 11,66 < X ≤ 13,33 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 8,01 < X ≤ 11,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 8,01 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 13, sehingga berdasarkan 
interval skor termasuk dalam kategori “ Cukup Layak”. Sedangkan hasil penilaian aspek 
ketepatan materi tahap II memperoleh skor 17, sehingga berdasarkan interval skor 
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. 
 
2. Aspek Pemanfaatan 
Jumlah indikator = 6 butir 
Skor max ideal = 5 x 6 = 30 
Skor min ideal = 1 x 6 = 6 
 X i̅  = (1/2)(20+4) = 18 sbi = (1/6)(20-4) = 4 
 
Skala 5 = X > 18+ (1,5 x 4) 
        = X > 24 
 
Skala 4 = 18 + (0,50 x 4) < X ≤ 24 
        = 20 < X ≤ 24 
 
Skala 3 =  18 – 0,34 < X ≤ 20 
        = 17,66 < X ≤ 20 
 
Skala 2 = 18 – (1,5 x 4) < X ≤ 17,66 
        = 12 < X ≤ 17,66 
 
Skala 1 = X ≤ 12 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 24 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 20 < X ≤ 24 Baik/Layak 
3 17,66 < X ≤ 20 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 12 < X ≤ 17,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 12 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 17, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “ Kurang Layak”. Sedangkan 
hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap II memperoleh skor 23, sehingga 




3. Aspek Ilustrasi Gambar 
Jumlah indikator = 3 butir 
Skor max ideal = 5 x 3 = 15 
Skor min ideal = 1 x 3 = 3 
 X i̅  = (1/2)(20+4) = 12 sbi = (1/6)(20-4) = 2,66 
 
Skala 5 = X > 9+ (1,5 x 2) 
        = X > 12 
 
Skala 4 = 9 + (0,50 x 2) < X ≤ 12 
        = 10 < X ≤ 12 
 
Skala 3 =  9 – 0,34 < X ≤ 10 
        = 8,66 < X ≤ 10 
 
Skala 2 = 9 – (1,5 x 2) < X ≤ 8,66 
        = 6 < X ≤ 8,66 
 
Skala 1 = X ≤ 6 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 12 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 10 < X ≤ 12 Baik/Layak 
3 8,66 < X ≤ 10 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 6 < X ≤ 8,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 6 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 8, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “ Kurang Layak”. Sedangkan 
hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap II memperoleh skor 12, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “Layak”. 
4. Aspek Warna 
Jumlah indikator = 4 butir 
Skor max ideal = 5 x 4 = 20 
Skor min ideal = 1 x 4 = 4 
 X i̅  = (1/2)(20+4) = 12 sbi = (1/6)(20-4) = 2,66 
 
Skala 5 = X > 12+ (1,5 x 2,66) 
        = X > 15,99 
 
Skala 4 = 12 + (0,50 x 2,66) < X ≤ 15,99 




Skala 3 =  12 – 0,34 < X ≤ 13,33 
        = 11,66 < X ≤ 13,33 
 
Skala 2 = 12 – (1,5 x 2,66) < X ≤ 11,66 
        = 8,01 < X ≤ 11,66 
 
Skala 1 = X ≤ 8,01 
 
Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 15,99 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 13,33 < X ≤ 15,99 Baik/Layak 
3 11,66 < X ≤ 13,33 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 8,01 < X ≤ 11,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 8,01 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 12, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “ Cukup Layak”. Sedangkan 
hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap II memperoleh skor 16, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. 
 
5. Aspek Tulisan 
Jumlah indikator = 3 butir 
Skor max ideal = 5 x 3 = 15 
Skor min ideal = 1 x 3 = 3 
 X i̅  = (1/2)(20+4) = 12 sbi = (1/6)(20-4) = 2,66 
 
Skala 5 = X > 9+ (1,5 x 2) 
        = X > 12 
 
Skala 4 = 9 + (0,50 x 2) < X ≤ 12 
        = 10 < X ≤ 12 
 
Skala 3 =  9 – 0,34 < X ≤ 10 
        = 8,66 < X ≤ 10 
 
Skala 2 = 9 – (1,5 x 2) < X ≤ 8,66 
        = 6 < X ≤ 8,66 
 








Skala Rentang Skor  Kategori 
5 X > 12 Sangat Baik/Sangat Layak 
4 10 < X ≤ 12 Baik/Layak 
3 8,66 < X ≤ 10 Cukup Baik/Cukup Layak 
2 6 < X ≤ 8,66 Kurang Baik/Kurang Layak 
1 X ≤ 6 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Layak 
 
Hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap I memperoleh skor 10, sehingga 
berdasarkan interval skor termasuk dalam kategori “ Cukup Layak”. Sedangkan 
hasil penilaian aspek ketepatan materi tahap II memperoleh skor 12, sehingga 


































Lampiran 3. Hasil Penilaian Siswa 
3.1. Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
3.2. Penilaian Uji Coba Lapangan 















































Lampiran 4. Rekapitulasi Data Penelitian  
4.1. Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal  
4.2. Data Hasil Uji Coba Lapangan  
4.3. Data Hasil Uji Pelaksanaan lapangan  
4.4. Data Hasil Post Test   
4.5. Hasil Observasi dan Wawancara 

















4.1. Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal  




Penilaian terhadap Indikator Jumlah Rata-
rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 0,9 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 0,9 
Jumlah  3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 28 2,8 
Rata-
rata 1 0,67 1 1 1 1 1 1 1 0,67 9,3 0,93 
Kategori Layak 
    
   
Skor Rata-rata Kategori 
0,5 < X ≤ 1 Layak 
0 ≤ X ≤ 0,5 Tidak Layak 
   
Hasil penilaian uji coba lapangan awal memperoleh skor rata-rata 0,93 sehingga 











4.2. Data Hasil Uji Coba Lapangan  
DATA HASIL UJI COBA LAPANGAN 
 
No siswa Penilaian terhadap Indikator Jumlah 
  
Rata-rata 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 0,9 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 0,7 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 0,9 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
Jumlah 7 6 7 7 7 7 7 6 6 5 65 6,5 
Rata-
rata 1 0,86 1 1 1 1 1 1 1 0,71 9,2 0,92 
Kategori Layak 
 
    
Skor Rata-rata Kategori 
0,5 < X ≤ 1 Layak 
0 ≤ X ≤ 0,5 Tidak Layak 
   
Hasil penilaian uji coba lapangan awal memperoleh skor rata-rata 0,92 sehingga 










4.3. Data Hasil Uji Pelaksanaan lapangan  
DATA HASIL PELAKSANAAN LAPANGAN 
No Siswa Penilaian terhadap Indikator Jumlah Rata-rata 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
  
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 0,9 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 1 
Jumlah 14 13 14 14 14 14 14 14 14 14 139 13,9 
Rata-rata 1 0,93 1 1 1 1 1 1 1 1 9,93 0,99 
Kategori Layak 
 
Skor Rata-rata Kategori 
0,5 < X ≤ 1 Layak 
0 ≤ X ≤ 0,5 Tidak Layak 
 
Hasil penilaian uji coba lapangan awal memperoleh skor rata-rata 0,99 sehingga 











4.5. Hasil Observasi dan Wawancara 
 
HASIL OBSERVASI dan WAWANCARA 
A. Hasil Observasi 
1. Proses pembelajaran di kelas  
Proses pembelajaran di kelas sering menggunakan metode 
ceramah. Guru menerangkan pelajaran dan memberikan pertanyaan 
kepada siswa. Guru menggunakan buku paket dalam menerangkan 
materi pelajaran. 
2. Kondisi siswa saat proses pembelajaran 
Saat proses pembelajaran, siswa tidak semangat mengikuti 
pelajaran. Siswa kurang aktif dalam pembelajaran. Siswa kurang fokus 
mengikuti pelajaran, mereka sering asik sendiri, maupun bersama 
teman-temannya. Saat guru memberikan beberapa pertanyaan kepada 
siswa, hanya sebagian kecil dapat menjawab pertanyaan, siswa yang 
lain tidak dapat menjawab. Jika guru mengajak berdiskusi, siswa masih 
sulit mengemukakan pendapat. 
B. Hasil Wawancara 
1. Kurikulum apa yang sedang digunakan pada semester II, tahun ajaran 
2014/2015? 
Jawab: Kurikulum yang sekarang digunakan yaitu kurikulum KTSP, 
sebelumnya menggunakan kurikulum 2013 tetapi hanya 1 semester. 
2. Fasilitas apa saja yang dimiliki sekolah untuk menunjang proses 
pembelajaran? 
Jawab: Fasilitas yang ada di sekolah ini yaitu perpustakaan, ruang 
komputer terdapat 11 komputer, dan alat peraga. 
3. Berapa jumlah siswa kelas IV? 
Jawab: 24 siswa 
4. Bagaimana karakteristik siswa kelas IV? 
Jawab: Siswa malas belajar, tidak memperhatikan apa yang 
disampaikan guru, sering ramai. Siswa lebih senang di bidang non 
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akademik seperti pengembangan diri yaitu membuat kerajinan atau 
olahraga daripada bidang akademik. 
5. Bagaimana proses pembelajaran di kelas?  
Jawab: Pembelajaran dikelas, saya menerangkan materi kepada siswa 
kemudian memberikan pertanyaan dan mengajak diskusi, tetapi siswa 
sulit diajak berdiskusi. Terkadang melakukan pembelajaran di luar 
kelas disekitar sekolahan, dan pernah juga belajar di ruang komputer 
dengan menampilkan powerpoint.  
6. Kesulitan apa yang ibu temui selama proses pembelajaran? 
Jawab: Kesulitan untuk menarik perhatian siswa, dan cara untuk 
menyampaikan materi agar mudah dipahami siswa. 
7. Bahan ajar apa yang digunakan? 
Jawab: Bahan ajar yang selalu digunakan yaitu buku paket, dan LKS. 
Alat peraga pada materi tertentu. 
8. Apakah ibu pernah mengembangkan media pembelajaran? 
Jawab: Belum, menggunakan powerpoint pun yang di dapat dari dinas, 
belum dapat membuat sendiri. 
9. Apakah dibutuhkan media pembelajaran yang belum ada? 
Jawab: Ya, terutama untuk mata pelajaran yang banyak hafalan seperti 
IPS. 
10. Media pembelajaran seperti apa yang sekiranya dibutuhkan? 
Jawab: Media yang mudah digunakan di sekolah ini, dan membuat 











4.6 Dokumentasi Kegiatan   
Dokumentasi Penelitian 
 
Uji coba lapangan awal 
 
Uji coba Lapangan 
 










Lampiran 5. Surat-surat Penelitian  
5.1. Surat Izin dari FIP  
5.2. Surat Izin Penelitian dari Kepatihan  
5.3. Surat Izin Penelitian dari Kebupaten  

































5.4. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian  
 
